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SHARP 


《MZ- 2500スクール開講中》 

場所：シャープ大阪 OA ショ^•ルーム大阪市東区今橋3丁目11番1号 
連絡先: 06(222)7655 

詳細は;^ールーム問い合わせ下さい。 


•コンパクトながら大容量 640KB の 3.5 インチマイクロフロッピー搭 ROM ボード MZ-1R28 標準価格22,000円 _PERSONALCP/ M™«i 

載 (Model 20/1基 •Model30/2 基）籲最大256 KB の大容置メモリ （WORDMASTER™* 2 付) MZ-6Z001 標準価格16,800円 


(標準 128KB) ❿カナの50音配列も可能な多機能キーボード籲 BASIC 
やテレホンソフト使用時にも電卓機能などの特殊機能を利用できる 
便利なアルゴ(割り込み)機能•スイッチひとつで切替えできる MZ- 
2200/2000モード、 MZ-80B モードを装備じ T 多くの資産を継承く主 
な別売品 >隱14型カラーディスプレイ MZ-1D22 標準価格108,000円 
■モデムホン MZ-1X19 標準価格98,000円■ボイスコミュニケーショ 
ンインターフェイス MZ-1E26 標準価格24,800円_80桁漢字ドットプ 
リンタ MZ-1P18 標準価格188,000円■マウス MZ-1X10 標準価格19, 
800円■カラーパレットポード MZ-1M10 標準価格14,500円■辞書 




I 8^/トパーソナルコンピュータ MZ - 2500シリーズ1 

Model 20 ( MZ -2511*640 KB 3.5〃 FD 1 基付)標準価格〗68 . 000円 
Model 30( MZ -2521*640 KB 3.5〃 FD 2 基付)標準価格198.000円 




m CP/M は米国デジタルリサーチ社の登録商標です。 WORDMASTER はマイクロプロインターナショナルの登録商標です。 

逆 tr - I 株 5Et 会《 本社 〒545 大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号 0(06)621-1221 ( 大代表）籲お問い合わせは…本社内国内情報システム営業本部まで 


圧倒的なスピードと色彩感覚、 

高 精細度、 クラフィックス 

ゲ—厶に実務にすばらしい スピー ドを 実現。 

また、 640 X 400 ドット (標準で4 色、日 取大 16 色)、 

256 色同時表示 (3 poxp n o ドットモ—ド)のきわだつカラ—表現、 

別売のカラ—パレットボ—ドを使えば4〇96色のうち 
任意の15色を表示でキ J ます。 

ナレーシヨンを入れたり、 

楽器音もつくれます〇 

_分の声や電話からの声を吹き込んだり、音楽も聞ける ボイスレコー ダを 搭福。 
※ボイスメール や^田守番電話といったテレコ///ユ ニケ— シヨンに利用できる ほか、 
ナレ—シヨンを入れた個性あるソフトが自由につくれます。 

また、$れいな FM 音源 (8 オクタ—ブ3重和音)も採用しました。 

※テレホンソフトの通信機能を活用す るため(:は別売の モデム ホンが必要です。 

日本語がハワーアップ 

JIS 第 2 水準漢字 ROM も標準装備0 

J IS 第 1 水準に加えて 第 2 水準漢字 もサボート。 

漢字 BASIC(M ?5 \SP 5) を採用したきわだつ日本語処理機能。 

プログラム中の変数や配列名、ラベル名などに漢字が使え、変換もスピ—デイ。 
別売の辞書円〇いボードを使えば文節変換も 〇にです。 













つ 







写真は Model 30です c 
写真の14型カラーデイス 
ブレイは別壳です。また 
本体 I 求着されている力 
セット テープは 播彩用で、 
付属品•市販品で(级り 
ません〇画面はハメコミ合 
成です。 


蒙 



n 


4 「テレホンソフト j のメイ 
ンメニュー 3 時刻表示ととも 
に6つの処理内容が表示 
され、ディファイナブルフアン 
クシヨンキーにより仕事を iM 
択します。 



，データ ペースで作成した 
電話帳の表示 • 検索を指 
定した画面。 TAB キこよつ 
て検索項目が変更できます。 


、•ソコン通 m の通信パラ 
メータ設定。設定は全部で 
13項目。最終設定が自動 
的にディスクに記録されます。 



▲作成した データをプリンタに印刷する 
ためのレイアウトも作成できます。 









データペース 4. デ' •夕魏 
. 才4ダイヤル 6. msm 
• ボイス メールな ど_を実現 




本格データべース機能がぅれしい 
〃テレホンソフト"標準装備。 

話題の巳巳 S (電子掲示板)にアクセスできる ターミナル機能 や データ通信機能に 加え、 
登録件数最大4,000件の 本格的な カード型データべース機能を 装備。 

住所録から顧客の管理まで幅広く使えてとても便利。 

八—ドの凄さに応えたすばらしいソフトです。 

※テレホン ソフトの 通信機能を活用するためには 
別売のモデムホンか、モデムユニットが必要です。 



MZ - 2500 

資料 M 求券 
Oh/MZ-4 月 
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表紙絵 ： Naoki Yasuda 


UNIX は米国べル研究所で関発されたソフトウIアです。 

VENIX はベンチヤーコム社 

CP M.PCP M.CP ， M*86.MP/M は Digital Reserch 社 

XENIX, MSOOS は Microsoft 社 

FLEX は TSC 社 

UCSD p*System はカリフォルニア大字理事会 
RACET NECDOS は RACET COMPUTES 社 
SB-80.SB-86 は LIFEBOAT ASSOCIATES 
WORDSTAR. MAILMERGE.SPELLSTAR.WORDMAST 
ER. CALCSTAR. DATASTAR. SUPERSOFT. INFOSTAR 
は Micro Pro 社の 各 メーカーの登録 商播 です。 

その他プログラム名，システム名， CPU 名は一般に各メ 
一力一の登 鋅商撺 です。 

本文中では “TM： ”マークは明記していません。 

本誌に掲載されたすベてのブログラムは著作棰法上•個 
人で使用するほかは無断で複製することを禁じられてい 
ます。 
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808 0 A (開発 ： intel 1973 年） 

8 ビットレジスタ 7 本とスタックポインタ，フ 
ログラムカウンタを持ち，8ビットレジスタを連 
結して16ビットベアレジスタとして使うことがで 
きる。8ビット CPU としてはもっとも早く普及し 
たため，ソフトウヱアや周辺 LSI が豊富である。 
NMOS 8ビット。命令数78。ヒン数40 (アドレスバ 
ス16，データバス 8) 最短命令実行時間2烨 （2 
MHz )。 最大クロック 2 MHz (8080 A ), 3 MHz (8080 
A - l ), 2.6 MHz (8080 A -2)。 



想是不猪亦空空 JT 五若観| 
行故垢法 jijpi 舍 a 波自篇 
1空3空如是異利皆羅在 I 
r 無中涔相*色色子空蜜菩波 
® 無不不舍费色色皮勿薩羅 
耳色增生利怒即不一畤行 I 
畠無不不子行是異功照深! 
舌受滅是》空空苦見镅経 
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SHARP 


どんどん牆る 


ワープロ 



ユーカラ K2 

一括入力、逐次文節変換方式 
による優れた日本語入力、文節 
学習機能も装備。鮮線保護をい 
かしたブロック入力をはじめとした 

㈱ 東海クリエ イト 

28.000円 

強力な編集機能も特長。また「ユ 

Tel.03 (456) 4610 


一カラ j で作成した文書が呼びだ 
せ、これまでの文書資産が活かせ 
ます。 



NeoWORD 2500 


25,000円 


一括入力、再変換、イラスト入力など新しい機能でスーパ、一 MZ の高 
度な日本語処理機能をサボート。約9万語の辞書 ROM にも対応。 


新電子システム ㈱ 

Tel .0942(39) 2404 


Peach Text 


29,800円 


2つの文書の同時処理、移動•抜粋などのブロック処理、サーチ&リプレイス 
など、編集•管理•印刷機能に優れた英文ワープロの決定版。 


㈱ マイクロソフトウェアアソシェイツ 

Tel.03 (486) 1411 



MULTIPLAN™ 

計算•作表用 ツールと して著名な 
ソフト。目的に応じて自由にレイ 
アウトできるワークシートで集計 
から高度な経営シミュレーション 

(株 アスキー 

40,000 円 

まで対応。扱いやすいコマンドメ 

Tel.03(486)7111 


ニュー方式採用。高度な日本語 
処理でユーザーインターフェイス 

も抜群です。 



Hu - CA し日本語 


45,000円 


仕事の内容に即して使える独自のマクロ命令や高度な計算に対応する組 
み込み関数、加えて簡易ワープロとして利用できる日本語処理機能。 


㈱ ハドソン販売 

Tel.03 (260) 4622 


パーソナルビジレス 

28,000円 

カルク、スプレッドシート、 RDB 機能を合わせもつマルチタスク指向の 
ビジネスツール。辞書 ROM のサポートで高速文節変換可能。 

㈱ OA テック 
Tel.0564(53) 9400 




SUPER CALC2" 

29,800円 

ワークシートと呼ばれる電子の集計用紙を基本概念に、事務計算や 
集計業務を格段に能率アップさせる表計算型ビジネスツール。 

㈱ マイクロソフトウェアアソシエイツ 

Tel.03 (486) 1411 


※使用に際しては PERSONAL CP M ( MZ -6 Z 001) が必要です • MULTIPLAN は米国マイクロソフト社の登録商標です 


7妙-77。株式会《 

本社亍545大阪市阿倍野区長池町22番22号〇 (06)621 -122〗（大代表）•お問い合わせは…本社内国内情報システム営業本部まて 












































































グラフィック ツール 


IlffS 1 

I - 4 きと ■ 

I " i 一一 I 



は°れつと 

マウスとアイコン表示で作図、着 

色。ワープロ文書も読み込め、絵 
や文字を組み合わせた表現力豊 
かなグラフィックスが手軽に楽し 

㈱ダイナウェア 

30,000円 

めます。さらにパレットボードのサ 

Tel.0727(62) 8201 


ポートで4096色から〗2色を同時 
表示。 BASIC データフアイルの読 

み込みも可能です。 



第一線のゲー厶ソフトも勢揃い、遊び心も加速する。 


ソフト名 

標準価格 

会社名 

ソフト名 

標準価格 

会社名 

ゼビウス 

6,800円 


キングフラッピー 

6,800円 

デービーソフト 

ギャラガ 

6,500円 

電波新聞社 

マカダム 

6,800円 

ノ、。ツクマン 

6,500円 


F 2 グランプリ 

6,800円 


ウィザードリィ 

9,800円 

サーテック(フォアチューン） 

大脱走 

6,800円 

キャリーラボ 

メルヘンヴ I ール I 

7,900円 

システムサコム 

ハイドライド ( MZ - 2000用） 

T 4,800円 


リザード 

6.800円 

クリスタノレソフト 

は一りいふおつくす 

7,800円 

マイクロキャビン 

夢幻の心臓 

8,800円 

英雄伝説サーガ 

9,800円 

テグザー 

6,800円 

ゲームアーツ 

オービット III 

6,900円 

テクノソフト 

ブラックオニキス 

7,800円 

BPS 

エキサイトノぐイク 

6.800円 


蒼き 狼と 白き 牝鹿 

8,800円 

光栄 

バルーンファイト 

6.800円 

ハドソン 

信長の野望 

7,800円 

デゼニワールド 

6,800円 


チャンピオンプロレススペシャル 

T 4,800円 

マイクロネット 

N 0 B 0 

6,800円 

コム/くツク 

ロードランナー 

6.800円 

ソフトプロ 

棋太平 

7,000円 

SPS 

カレイドスコープ (7 万光年の胞子たち） 

9,800円 

ホットビィ 

DANGER BOX 

5,800円 

ウスヰ 

ブロフェッシヨナル麻雀 

6,800円 

シャノアール 

五目並ぺ 

4.800円 


• 標準価格中の T 表示はカセット版。 



參ゼビ ウス 籲 テグザー 籲ウ イザードリイ 籲 メルヘンヴ主ール I ♦ハイドライド 


実務系ソフトや言語•開発ツールも。 


ソフト名 

標準価格 

会社名 

ソフト名 

標準価格 

会社名 

スーパー財務テレビ元帳 

128,000円 

ラウンドシステム研究所 

C BASIC * 

37.500円 


株価チャートディスプレイ「チャート君 II 」 

9,800円 

ウスヰ 

C BASIC Compiler * 

125,000円 

マイクロソフトウェアアソシエイツ 

UK - TURB 0 財務管理システム 

48,000円 

ウラカワ電器店 

TURBO PASCAL V 3.0 ； ^ 

29.800円 

トップマネジメント 

19,800円 

光栄 

PL ド 

137.500円 


実戦/在庫管理 

21,000円 


SmaH-C SmalhMac パッケージ* 

12.800円 

二!ムノ \。ツク 

実戦/仕入管理 

23,000円 

近畿 コンピュータサービス 

File Utility ( UT -25 F ) 

6,800円 

テレシステムズ 

実戦/販売管理 

25,000円 


SUPER BASIC 98 コンバータ 

6,800円 

ロータス 


※使用に際しては PERSONAL CP M ( MZ -6 Z 001) が必要です•掲載されたソフトは一例です。詳しくはソフトカタログをご参照ください 


MZ -2500 
資料請求券 


Oh / MZ -4 月 



































































































時代に応える、 3 つの能力0 



パーソナルコンピュータ+キーボード CZ -856 C ( E ) オフィスル- ( B ) ブラック……標準価格 178， Q 00 円 

15型カラー■ディスプレイテレビ CZ -855 D ( E ) オフィスグレ- ( B ) ブラック……標準価格119,800円 

•使いやすさと商度な能力で好評の漢字 BASIC 搭載♦漢字1000文字表示などレベルの高い表現が可能、 640 X 400 ドットフルカラーの高速•高 
密度グラフィックス•ビデオをつなぐだけでスーパーィンポーズ録画ができるデジタルテロッパー機能内葳 # JIS 第1水準漢字 ROM 標準実装#5インチ 
ミニフロッピーディスクドライブ2基内蔵•マウス、 RS -232 C など充実のユーザーインターフェイス•豊富なソフト資産が活用できるコンパチブル設計 








































SHARP 


XI ターボ II 、新登場。 


文章もプログラム电、先進の日本語システムでラクラク作成 

日本語百科 UIDRD PDUIER 


夕-ボ博士 le 协 cnn レキシコン 


単なる漢字変換にとどまらず、表現を考えながら文章づくりができる 
新しい日本語处理機能です。一般熟語のほかにも関連する語句や 
表現を豊富に内蔵。たとえば類語、同義語、同音異義語、四文字 
成句、故事•ことわざ、手紙の慣用表現など、収録語数は約9万語。 
JIS 第2水準漢字も強力にサポートしています(漢字 ROM 別売)。 
しかも使いやすさを考慮した多彩な検索方法を採用。正確な読み 
方や意味がわからなくても、表現したい語句が容易に探し出せます。 
♦「ヨロコブ j で語句を検索したときの表示内容 
悦歓喜空喜大离糠喜嬉喜悦愉悦満悦恐悦歓喜 

歓心婧々欣幸欣然欣喜狂喜驚喜随喜法悦浮かれる 
欣與雀躍 * 愁然 4 情懌盛隨權怡歆折憑兌豫 

木印は反対语 * 印以下は第2水準澳卞です。 


ターボの優れた日本語处理能力を BASIC に活かした独自の応用 
機能です。やさしい日本語見出しの入力で BASIC コマンドの用法 
や書式をすばやく検索でき、即実行できるサンプルプログラムも収 
録。初めての人やコマンドの読みのわからない年少者にも使え、また 
使っているうちに自然に BASIC が身につきます。さらに上級者に対し 
ても、頭文字によるコマンドやステートメントの検索ができるなど、プロ 
グラミング効率を考慮した システム 設計です0 
❿円を描くコマンドを知りたいときの表示内容 

エン—円 CIRCLE CIRCLE @ 

CIRCLE :円を描きます（座標固定〉 

CIRCLE @： 円を描きます（座標定義） 

サンプル INIT : CLS4 ： WIDTH80,25 ： CIRCLE(100, 
100),50, 4.1,0, 360 参照エン 1 


テレビ • ビデオの画像を自在に加工〈カラーイメージボード〉 

別売のカラーイメージボードを使えば、テレビ、ビデオ、ビデオ 
カメラ、ビデオデ' イス クなどの映像を パソコンへ カラー静止画像 
としてとり込めます。画像は、拡大•縮小•切り抜きなど修正•加工がで 
き、アートワークのツールとしてはもちろん、ビデオ編集、ワープロ編集 
にも、また画像ファイルの応用にも使え、ターボ II による C . G . の世界が 
さらに面白くなりま1； 

• 1画面分の転送は約0 . 2秒というハイスピード（夕ーポII使用時）•表示は200/400ラインに対応•スローモーション効果や、ス_パーインポーズ 
機能を利用したテレビインテレビ、4分割 .16 分割によるマルチストロボアクション効果も可能•タイリング効果により、映像の中間調、中間色を表現 
する独自の SCRAMBLE (スクランブル）回路を内蔵、徴妙な肌色も見事に再現 _ CZ _8 BV 1 (X!シリーズ/X 1 turbo シリーズ用)標準価格39，800円 

パソコン通信を手軽に実現 〈 turbo ターミナ^〉 

別売の通信ソフト、' turbo 夕ーミナル"を使えば、 「 TeleStar 」 や「ア 
スキーネットワーク」など、話題のネットワークにアクセスしたり、 パソコ 
ン間のデータ通信(漢字対応）がスピーデ'イに楽しめまモデム付電話を 
使用した場合、自動発信/自動受信が可能。さらに Xlturbo 同士でホス 
トモードを設定し、ファイルの送受信を操作することができ、 XI turbo ユー 
ザーによる BBS (電子掲示板)のネットワークを構築したり、電子メールも 
楽しめます）く 登録されている ネットワーク〉 _「 TeleSta 「」 ■「ァスキー ネット ワー 
ク」 _「 J&P HOTLINEj_「JAL 旅行 情報 システム j ■「日本マイコンクラブ」 

■ CZ - 131 SF ( X 1 turbo シリーズ用/ 5-.2DFD 版)標準価格8,800円 






XI シリーズ活用情報誌「それゆけ / xij 


■年間購読申し込み方法：郵便にて w 寄りの郵便局窓||からド紀 m 座へお中し 
込みください•口座番号大阪 4H1727 •加入者名シャープ㈱システム機器（営） 
それ行け/XI編集部•金額2,640円《送 H はお各様ご則 U となりま※偶数 U 水 H で 
〆切り、次り•よりのお/ ili けとなりま1；⑷！木IIまでにお巾し込みの場合、発行の11号よりお送りします J 


株式会:《 參お問い合わせは…シャープ㈱電子機器事業本部システム機器営業部大阪/〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表） 
東京/〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161 (大代表)またはシャープエンジニアリング㈱〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表）へ。 



. 4 % 



















ゲームに C.G. に差をつける 

高速クラフィック 

実際使ってみるとその能力がよくわかる。 
立体感や遠近感もバッチリ、豊富なコマ 
ンドでオリジナル C . G . づくりにチャレンジ^ 


イメージで遊ぶか 

スー八ーインポーズ 

実写映像に C . G . をプラスする、ご存知、 
パソコン テレビ XI のお家芸。さらにビデ 
才編集にまで手を伸すか。イメージがどん 
どんふくらんでくる。 

僕たちの情報メデ r アはもう 

フロッヒし (Model OJ ) 

極秘情報といった感じの高感度メディア 
はもう絶対 FD 。 スピードも容量も、僕たち 
のテンポにピッタリ合ってて、グー。 

(5 インチミニフロッピーデ V スクドライブ搭載） 



ようこそ 、 XW 
ワンダ-ランドへ0 











SHARP 


見たい番組は見逃さなじ 

テレビコントロ- 

プログラミンクめ途中でも、 ゲームに 熱中 
じ c いても、予約した番組がバッチリ見 
れる。マルチ人間の僕たちに。 


■ 秦' 

豊富なソフト資産がうれしい 

フルコンパチ設計 

XI シリーズはソフトもハードもフルコンパチ 
ブ)レ。ゲーム、ホビー、学習、と豊富に揃 
つたソフトがすべて使える、楽しめる。 


ベ ， 卷 

まだまだ遊べる、楽しめる 

ひろがる可能性 

作曲•編®にチャレンジしたり、 RS -232 C 
など周辺機器を駆使じ r 仲間とネットワー 
クをはってみる。 そんな最先端の遊びも 
楽しめるよ。 



がせ。 


て、ド 


がきた/ 


NEW BASIC(V2.0 ) 搭載 


修高速ペイントルーチンの採用で、ペイント速度は従来の約35倍 (XI 
BASIC V 1.0 との比較)。中間色表現も簡単です書10段階の NEW ON 
命令でユーザーエリアを拡大。 Model 20では最大 31 K バ仆、 ModellO 
では最大 33 K バ仆を 実現#一字変換 や 音訓変換 ( Model 20) を サボ 
—卜 、漢字入力が手軽になって、プログラムにも日本語がどんどん使え ま 1； 


主なオプション 


(価格は標準価格） 

•増設用ミニフロッピーディスクドライブ (Model 20 用） 

CZ-52F 

34,800円 

•熱転写漢字プリンタ 

CZ-8PN1 

134,800円 

漢字 ROM 

CZ-8BK2 

19,800円 

⑩パーソナルテロッパ 

CZ-8DT2 

44,800円 

ビデオマルチプロセッサ 

CZ-8VP1 

59,800円 

•デー タレ コーダ 

CZ-8RL1 

24,800円 



Model 20 


Model 10 


(ミニフロッピーテ V スクドライブ1ドライブ内蔵） （高速電磁メカカセットデータレコーダ内蔵） 

_ Model 10パーソナルコンピュータ+キーボード 
#1^# J JXL/C CZ -81 ICE (オフィスル-)伽-ズレッド)標準価格89,800円 

Model 20パーソナルコンピュータ+キーボード 
CZ -812 CE (オフィスグレ-) .R (口-ズレ；/ド)標準価格139,800円 
■14 型カラーデ f スプレイテレビ 
CZ -811 DE (オフィスルー) ， R (ローズレッド)標準価格89,800円 

お手持ちの XI シリーズをパワーアップさせる 、 NEW BASIC ( V 2.0) 発売中// 


smFi 


■カセット版 


CZ -112 SF 


標準価格7,800円 


■2 D *3 "FD 版 


CZ -113 SF 


標準価格8,800円 


■2 D «5 "FD 版 


CZ -124 SF 


標準価格8,800円 


♦お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部大吸/〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表） 
東京/〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161( 大代表）またはシャープエンジニアリング ㈱ 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表）へ。 


/巍 


























^^MultiDlan™ 


パソコン通信を強力に 
サ ポー ト 0 

「 TeleStar」 や「 アスキー ネツ 
トワーク」など話題のネット 
ワークにアクセスしたり、パソ 
コン間のデータ通信（漢字 
対応)がスピーデ f に楽しめ 
る通信ソフトです。モデム付 
電話を使用した場合、自動発信/自動受信が可能。さらに XI turbo 
同士でホストモ_ドを設定し、 XI turbo ユー ザ ー による BBS (電子 
掲示板）のネットワークを構築したり、電子メールも楽しめます。 

く登録されているネットワーク〉 _「TeleStarj ■「アスキーネットワーク- 
■り&卩^10丁1_1呢」_「」八1_旅行情報システム_|_「日本マイコ>^ラプ| 

* 公衆回線を使って通信する場合、モデ M 才電活か音漭ヵプラが必要です。 

•別売 RS -232 C ケーブル CZ -8 LM 1 (平行接絞型)/ CZ -8 LM 2 (クロス接絞 
5!) &標準価格7,200円 


■ 2D-5TDKS CZ-1 31 SF 標準価格 8,800 円 


r 


_ 




表計算型簡易言語とじ r 高 
い評価を得ている 「Multiplanj 
がターボで走ります> 計算 • 
作表のための豊富な機能 
に加えて、扱いやすいコマン 
ドメニュー方式、高度な日本 
語処理など、高機能と使いやすさを実現したビジネスツールで t ； 
ワークシートの大きさ、255行 x 63行の中から目的に疼じて自由にレ 
イアウトでき集計表から高度な経営シミュレーションまでオフィスワー 
クの効率化が図れます。また増設 RAM (64 KB ) の 
使用により、処理スピードを早めるとともにデータ 
エリアの拡大を実現しました。 

•このソフトの使用にあたっては 2 D -5* FD が2基必要です> 

※ Multiplan は米[玉 J マイクロソフト社の分油街楞で1； 

■ 2D.5TD 版 CZ-127MF 標準価格 49,800 円 

(XI turbo model 20、30、40 、XI turbo II 用） 


表計算型ビジネスソフト 
の決定版。 


turbo LOGO ( 漢字版 ) 


ヒューマンな LOGO で 
ターボは 進化す る。 

新時代の言語 LOGO がいよ 
いよターボで走ります。絵や 
グラス模様などを簡単な命 
令でわかりやすくプログラミ 
ングできるタートルグラフ イツ 
クス機能をはじめ、構造化 
プログラミング機能、優れたリスト処理機能など、 BASIC などの言語 
にはない独自の機能を持つ LOGO ——とりわけこの turbo LOGO 
(漢字版）は、プロシジャ ー や変数、データに漢字を サボー ト。日本語 



LOGO とじ T のやさしさに加え、マウスを使って絵を 
書いたり、プログラミングもこなせる多機能ぶり。この 
ヒューマンなソフトウェアによってあなたの知的創造 
の世界はさらに拡がります。 

■ 2D.5" FD 版 CZ-n7SF 標準価格 18,800 円 





7シリーズ用 グラフ イツ ク ツール 


雄楽画夕-ボ 


作画 ツールに 
ビデオ編集に。 

わかりやすいアイコン表示で、 
プログラムの組めない初心 
者の方にも、複雑なコンピュ 
一夕画像を楽しみながら手 
軽に作画できるうれしいグラ 
フィックツールです。入力は、 
マウスでとっても簡単。精密400ラインモードも装備じ r います。さらに 



ビデオマルチプロセッサ （ CZ -8 VP 1) の入力切換えをコントロールで 


ル 

. •‘メ 


きるタイムテーブル機能を装備。ビデオ編集にたいへん便利 


です。 


くアイコン表示によるグラフィックコマンド〉 

肇ライン♦ボックス参ボックスフル籲サークル籲ペイント 
•スプレー•ブラシ•パレット•ルーペ 



■2 D ゼ FD 版 CZ -114 SF (マウス付)標準価格彳7,800円 


(XI turbo model 20、30、40、 XI turbo II 用) 


























■各 2 D ，5” FD 版各標準価格13,800円 


科学技術計算に適した高級言語 

FORTRAN ( cz - ii 5 lf ) 

事務分野で威力を発揮する伝統の言語 

COBOL 

( CZ - 118 LF ) 

人工知能研究の中心的言語 

LISP 

( CZ -120 し F ) 

いま熱い視線を集める C 言語 

C 

( CZ -116 し F ) 

話題の人工知能言語 

PROLOG 

( CZ - 119 LF ) 

拡張性に優れた自己増殖型言語 

FORTH 

( CZ -121 し F ) 

構造型プログラミング設計に適した言語 

PASCAL 

( CZ -125 し F ) 

文法が明快な数学的プログラミング言語 

APL 

( CZ - 126 LF ) 


ランゲージマスター (CP/M®) 


■ 2 D *5" FD 版 CZ -128 SF 標準価格9,800円 

オペレーティングシステム CP/M がさらに手軽に。便利なスクリーンエテV夕 
WORD MASTER もついています。 


■ 2D.5TD 版 CZ-IIISF 標準価格 8,800 円 


- 

电ビーからさらにビジ本ス， 

、用 ifirrr 灌足で* 
离パソ=ン 

る 

「 



日本語処理機能、 

いよし、よ充実。 

xi ターボの標準巳 as ic との 
併用により熟語変換が可能 
な「システム辞書」 と、 ユー 
ザーが自由に文字を登録 
でき自分専用のオリジナル 
辞書がつくれる「ユーザー 
辞書」のユーティリティからなるソフトウェアです。システム辞書には、 
標準 BASIC の音訓辞書のほとんどすべてと、日常よく使われる熟 
語、人名、地名など約3万語が収録されており、さらに辞書変更用 
ユーティリティを利用すれば、内容の追加、書き換 ~ 

えも OK 。 またユーザー辞書は、自分専用の辞書と 
じ C の活用の他、住所録や電話帳などにも応用で 
きます。 


f J 


- .や 


SHARP 


XI をおいしく食べるだめの 




シリーズ用 ソスアム•ユ ー ザ—辞書 


■ドフルコーテイネイト。 


I 、ずれがキャビアかフォアグラか …" b 
I 、わぱアピタイザーからデザートまててお L 、しさの秘密は、 
メインデ{ツシユをひきたてるピ”ツと切八 ゾニンフ产/:ち。 

I 、ま洗練の/、ードに応えて、 
オリジナルソフトの輪がどんどん拡がって L 、ます。 


ランゲージシリーズ 


NEW BASIC ( Version 2.0) 


ターボに 迫る 
高速グラフィックを実現。 

XI シリーズに待望のニュー 
巳 ASI 〇カヾ登場しました。まさ 
にターボなみの高速グラフィ 
ック高速ペイントルーチンの 
採用で、ペイント速度は従来 
の約35倍 (XI BASIC V 1.0 
との比較）。さらに XI ターボで好評の NEWON 命令による BASIC の 
10段階カット機能も導入、ユーザーエリアを拡大できます。また漢字 
機能もパワーアツフ°。漢字ユーティリティのサポートで漢字の扱いが 
さらに身近に。まさに XI ユーザーには見逃がせない 
巳 ASIC です0 



■カセット版 CZ-112SF 標準価格 7,800 円 

■ 2D.3TD 版 CZ-113SF 標準価格 8,800 円 

■ 2D*5 卞 D 版 CZ-124SF 標準価格 8,800 円 


_ 


ランゲ ー ジシリーズの使用 ( こ あたっては、このランゲージマ スター か、従来の CZ -5 CPM 
が必要てす。 《 CP / M は米国デジタルリサーチ社の登録商標です。 

△気のゲーム、ワープロソフトなど家族そろって楽しめるソフトの6本セット 

シリーズソフトウヱアパック The YOKOZUNA 


►カセット版 
>2 D .5 ”FD 版 


CZ -122 PF - 

CZ -123 PF - 


•標準価格15,800円 
•標準価格19,800円 


響 _ 



秒-系株会ネ I •お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部ソフト開発部〒162東京都新宿区市谷八幡町 8 番地〇(〇 3 ) 26 〇_ 1161 (大代表）/ 


鑛 
































»33 本の応用実例集付 
HI Wm •辞書 ROM による 


超高速文節変換 


•33 本の応用実例集付 

籲電子マニュアル付 
♦電子コマンド辞書付 


U 二』，一』' •• 

WWW 


カルク、スプレッドシート、リレーショナルデータ 
ベースのすべてがここにある。 

シャープ8ビットマシンソフトのベストセラー、 

超高速 マシン語 「ビジ レス」。 

33本のサンプル例を搭載 U 好評発売中。 

MZ - 2500用 X 〗ターボ用 

パーソナルビジレス ¥28,000 ビジレス ¥48,000 

ビジ レス¥48,000 (発売中） 




パーソナルビジレスからビジレスへのバージョンアップは差額2万円で行っています。お問い合わせは直接 OA テックまで。 


■ 


■、フアミリ-、ビジネス•••これ1本でパーフエクト。 


「ビジネスは変更の連続」とソクラテスは定義した 0 

そんな二ースにぴったりのマルチタスクワーカーが 
ビジレスだ。 

「1本のソフトで全て処理。 

こんなソフトがあったらい L 、な。」 

プログラムによってデ'イスクの入れ替えはもういやだ。 
住所録をせっ力べ作成したの ( : DM を発行しようと思った 
らそのソフトに機能がないため再度 DM 用ソフトに入力し 
なおしなんて……顧客管理をしよう LS 、 ってもそのソフトで 
能が不足するために、また別のソフトを購入してしま 

う。また始めから入力をする すると社長からせっかく 

コンピュータがあるのだから顧客の売上や仕入れを追 
加して ABC 分析をするように命令される。やっと入力が 
終了してほっとしていると、また社長から追加の言葉…… 
今度はセールスマン別に分析しろとのこと……さらに担当 
セールスマン売上と顧客の仕入れを比較するべきとのこ 
と……給与計算と顧客管理を連結せよなどとは社良も思 
し、っくことはな t 、だろうと思って L 、たら……恐れて L 、た事態 
が発生した。やはりセールスマン管理で売上別分析が 
できたのだ力 > ら、そのデータを利用して給与計算のなか 

に売上歩合も追加するとのこと もう我慢できない . 

そんなことは不可能だ……助けてくれ……僕はプログラ 
マーではない。 

皆さんもそんな経験はありませんか？ 

ビジレスはそのようなニーズから誕也しました0 


パーソナルビジレスとビジレスの違い 
•パーソナルビジレスには伝票発行コマンドがありません。 
•ユーザー使用可能メモリーが％減となっています。 


■対応機種 

XI.X1F. XI ターボ、 XI 夕ーボ D / MZ - 250 0. MZ - 2200、 MZ - 200 0. MZ -80 B 

■ 対応でリンタ 

• XI ターボ版 CZ - 800 P 、 CZ -8 PD 2. CZ -8 PK 2、 CZ -80 PK 、 CZ -8 PN 1 、 MZ -1 P 10 A , 

MZ -1 P 11 A , MZ -1 P 07. MZ - 1 P 1 7、 UP - 1 30 K 、 PC - PR 201 、 PC -8822 

• MZ - 2500版 MZ -1 PI 7, MZ -1 P 18、 MZ -1 PI OA . MZ -1 P 11 A 

« 他のプリンタ liW 次対応し•カセットにて安価にサポートする予定です 

■標生価格 

• TAPEKS ¥10.000 • QD 版 Y 〗 2.000 *5 インチ、 3 インチ版（カナ） ¥ 39.000 

• 5インチターボ;'興字版¥ 48.000 

參パーソナルビジレス 3.5 インチ MZ - 2500;莫字版 ¥28.000 

« —ソナルビジ レスで文節変換をす*には， 

別売の MZ- 2500 用辞軎 ROM ホード (MZ-1R28) が必要です 


:資料《求券 
: oh!MZ4 月号 


ビジレスの特徴 


籲80のコマンドもカンタン操作で、自由な表づくり 

よこ130文字2が頁目以内、たて999行以内で使用。ケタ 
数と数値データ社力/文字列$かの指定をおこなうだけで 
表のわくがつくれます。（カセット、 QD 版タテ 256) 
•必要なデータを項目別にすばやく探す検索機能 
検索スピードは、 25 CM 固のデータから 0.5 秒。記憶されて 
いる 膨大なデータの中から条件にあてはまるデータを高 
速検索。データの分類も簡単。 

•列単位セル間でウルトラ演算 

表の列冽、定数の列の間で、加減乗除、％計算、構成比率、 

残高、累計、平均、最大、最小、標準偏差の計算ができます。 

#情報ごとの集計が可能で、仕訳もラクラク 

タテの合計、ヨコの合計、同じ項目名による集計は簡単 

です。またデ、イスクにある別々のファイルの集計ももちろん 

可能です。 


•よく使用する手順は自動プログラム 

定期的な仕事を設定すれば、専用プログラム。ファイル 
ごと(こち力巧手順も設定できます。 

マルチファイル15,000文字以上（カセット82文字） 

籲シャープユーザー 辞書でダブル データベースになる 
例： ユーザー 辞書に 郵便番号 、コー ド等を登録、スピー デ 
ィに 住所、名前を呼び出しビジレスに入力できる。 ( 幻 ターボ） 
籲1力所 変更です ベて 変更できる データ •リンク 
一つの変更リストをもとに関連するファイル更新ができます。 
•各種伝票のプリント•ァウト。宛名印刷も可能 
各種伝票や集計表、見積書はき似、なフォームでプリン 
卜•ァウト。画面上で帳簿を設計することができ、宛名の 
印刷もこなします。 ( MZ - 25 00 はォプション） 

•データの並び替え可能 

250個のデータを36秒でソート。データを大きい順、小 
さい順、あいうえお順に並び替えます。順位.づけやデータ 
の整理にたいへん有効。 


リレーショナル•データベースとしてのビジレス利用の実際例 
in i&b 


乎. 


mmso^ in isb 


IB-100 

泰鼸一艺〇〇 17 - 

18-300 

IH-500 丨シ-，ス麾ン 

•H-700 


-プロジェクシヨン 

>炉集計 


年；！日 

息 響 

息翥 

鳧上离 

蹙免 


学月 B 

A 番 

篡 《 

壳上裏 

蹙免 

59.10.0! 

■ -100 

mt m tx 

3,000 

33 

69.10 .01 

■-100 

*f tx 

3.000 

33 

59. 10.03 

1-200 

7-»•レ， ► 

8,000 

12 

S9.10.03 

1-300 

，--シ•- 

5.000 

33 

59. 10.03 

■-300 

f •-レ-- 

5.000 

33 

69. 10.05 

■ -600 

s ^ m rxM > 

7； 500 

15 

セレクション 

59. 10.05 

H-200 

7- 

2,000 

33 

69. 10.06 

■ -200 

7-••レ， ► 

2.000 

33 

59. 10.07 

■ -700 

XX m l > 

10,000 

33 

59. 10.07 

■ -700 

JUT 7ン 

10,000 

33 

S9.10.07 

■ -600 

V* yxm > 

15,000 

11 

69.10.12 

■-500 

wxt ン 

10.000 

33 

59.10.12 

售-500 

v® 

10.000 

33 

* It 



30.000 



♦ ft 



67,600 


>8分额 






錄簠免鬈 

费上裹 

比摩 


零川痛攀 

《糠）れ t V 

16,000 

22.2% 

〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 

山本_夤 

16.000 

22.2* 

0000000000 QOOOO 

裹本 £1 

7.500 

11. 2« 

0000000 

JUB 

67,500 

100.0* 



OA テック推薦強力'' Let’s シソーズゐ夕 - ボ用 ) 

■下 i 己ソフトを起動するのに「ビジレス j は不要です.-■データは全て「ビジレス」で使用 
できます , _ Let’s シリーズのデータはお互いにコンパチです っ 

•束, H » (¥6.800) •代所以/ DM <¥ 15.000) 參データベースワーブロ < ¥ 18.000) 
•レコード.ビデオ苷理< Y 15.000> •名刺谇理 ( ¥6.800) •ファミリーハ•ック （10 本人〉 
< Y 30.000> •カ ロリー, i r ??(¥ 6.800) •敝、7：サーチャー （Y 6.800 > •テスト成铽处押 
( ¥ 7.200) #'k 徒台帳 < ¥6.800) •成綾纪鉍薄 (¥6.800) 參帑 H •押 < Y 6.800) 
•‘; t I.谇坪 （ ¥ 18.000)«11：人管理 （ ¥ 18.000) #，た上/仕入花押< ¥32.000>♦マル 
チ (¥ 15.000) •在陣资理 （¥28.000) •顧各 if 理（¥ 15.000) 參兄 W 巧発 u 
(Y 15.000) •納品/功求 # 発 U ( ¥ 18.000> •レンタル物 < Y24.(KX)i« 

,il •兗 （¥ 6.80 0># アマチュア無探屯 f ログ （¥ 6,80 0) 參ビジレス？ W 川ソフト (Y 3.000> 
•只茇マン成紐讶坪 （Y 6.800> •セールスマン W 各花押.（¥7.2⑻）•仝 Uff 坪 
( ¥ 6.800) 參ハーゾナルパック < 1〇本入>< ¥ 30.000) 籲ソフ拖押两 （ ¥ 6.800) •簡 W 
給V計穿< Y 15,000> 參 T- 形讦坪 (¥6.800) 

★32.000 語熟語変換可(人名.地名)。シャープのユーザー辞害が使えます ， 


mst 

•総発売元/株式会社 OA 丁ツク 

♦本社 /〒444愛知県岡崎 市上六名 3-13-2 0 (0564)53-9400 代 

• ビジレス開発元：システムデザイナー MASH 置田市若宮町 5-470(0565) 31-7644 
■ Ai 寄りのショップで W 人できなI、叫公はお屯诂でお中し込みください。 ■ 间嶙 UHi 
友店® No0 42283 .OA テック■ソフトカタログをご希免される場公は、住所. 
氏只 • 年齡•ご使⑴拽神名をご叫, k! のI'.、资 Hirt 求券を扎てご访求ください„ 
■详しし、カタログをご希ザのノバ i「 解体 W 乃」をお求めくた•さい c ( 1.500円分の切 T- を 
の上. OA テックまでご送付ください。） 































































































































テラの成力を 



で金閽/ 


►姻名価 


昭和 60 年 10 月 25 B ^ 
mm 山田和夫碱 


劊立 30 周年 12^ •特 91 ff 亊 . 

秋の社!!旅行 • r ♦グ朴ア*ム朴島外ツ*ア杆 — J のお知らせ 


► 今年も t 亘例の社興旅行の季節を迎えました。毎年、国内1泊旅行というのが通例に ◄ 
令 なっておりますが、今年は会社削業30周年ということで、会の特別のご配 <N 
令に よりグアム島旅行と決定いたしました。日程は下記の通りですが、社興旅行として ◄ 
令は 初めての海外旅行のこと、パスボートの丰 K 等準備につ ( r 、ては名人で怠りのないよ ◄ 
令う、 よろしくお願いします。 .◄ 


— 記 — . 


<3泊4日>|4 



ザ•パーソナルワープロ- やさしさと多 機能、 これで32,000円。迷わず選べる コストパフォーマンスです。 


一括入力•多重文節変換によるスムーズな操作性 
各誌で絶饺されている、75の一括入か多重文節変換方式。思^、つくまま一如こ 40 
文字まで入力し、あとは愛換キーと無荧換キーを押すだけ。このシンプルさが、文節 
単位変換では最高レベルの、優れた操作性と高 L 、変換効率を実現させ〇、ます。さら 
にカタカナを含んだ文章も簡単に処理できる、ひらがなカタカナ相/ i : 変換機能。 
ひらがな(カタカナ)で確定した箇所をもう一度漢字に変換することができる、再変換 
機能。変換キーを押し過ぎた時に後戻りして辞#の候補カヾ選べる、バック変換機能な 
ど、変換時の操作性を高める親切な機能をフル装備。まさに人間本位の親切設計です。 
セミプロも満足させる多彩な文字種と表現力。 

穿5は、縦倍角 • 4 倍角•横估角 • 1/4 角などの豊富な文字種と、ルビ打ち•重ね打ち•半 
改行などの多彩な表视力を装備し C おり、テスト問題や各観命文等の作成にも威か卜 
分。；3のご愛用者の中で学校関係の方々が非常に多いのもうなずけるところです。 


一行 90 文字までフルに使って大きな表も作成可能。 


スビ_力ーシスチム 


16ビット機で培ったの/、。フォーマンスを、 今^ UtmjMbD で … Q 
初めての人でもスラスラと使いこなせる優れた操作性と、このクラスでは最高レベル 
の多彩な機能。この素晴らしい文書作成能力により、-5は 16 ビット機の標準ワープ 
口として高い人気を得ています。そして今、この PS の桌晴らしさを8ビート機でも 


日輪 

◄タテ倍角 

日:? jsrfg … 倍角 

テラ 

麟 

◄ルビ 


日本^ ◄全角 日：◄ヨコ倍角 Ci 2 h 4 0 c 角 


-¥96,000 ◄かさね打ち 

E 志店 ◄ァンダ-ラィン 

r dx 

圈圍 m の応用例 

〇1 + 2 Z 2 c 〇 s a + z 2 


▲上つき文字•下つき文字と半改行機能で ▲外字登錄とかさね打ちの応用例 

分数や化学式などにも対応 


体験していただきたい、との願いから生れたのが、テラシリーズ初の8ビット対応ワ 
ープロ 「PS .XI ターボ」です。もともと 16 ビット機用として開発されたを、 
そっくりそのまま8ビート機用として完成させるには、ハードウェアの制約という大 
きなハンデを乘りこえなければなりません。「穿5 * X 1 ターボ j は、これを克服す 
るための膨大な技術力と開発ノウハウの投入により完成した、先進の8ビット機〗 1 J ワ 
ープロソフトです。轚5の圧倒的なコストパフォーマンスを、あなたの愛用機 XI ター 
ボでお試しドさい。きっと、穿5の人気の理由を実感していただけることでしょう。 



32,000円 




BBD 日本マイ]ン販売株式会社 


亍160東京都新宿区西新宿7丁目 5-11 岡山ビル 8FS03(366)3274 〒530大阪市北区中崎西1丁目 4-22 第八新興ビル006 (374)0848 

































































ワーフ。口のスタンタ'： ー ド 




%から％ 

キ 


^ 酺的， 800 i 


全国の販売店様へ/販促セットを用意いたしました。詳細は弊社営業部までお問い合わせください。 


ライバル 016 ビ，# 


日本語ワ "4 ドプロセッサー 


シリーズ用 

ン • 24ヒンフリンタ対応5インチ （2 D ) 版 

価 ¥55,0。。 


これが、8ビットワープロの新しい規準 


: 8ビッド7シーンの能力を限界まで弓 I きだした、卓越 

のテクノロジー 


く即戦力〉が、8ビットマシーンの潜在能力を、見事に目覚めさせ 
ます。 ハイレベルな 変換効率を誇り遼録済4万語、熟語•短文 • 
外字登録の充実の辞窨機能、最高速の変換スピード、倍角や 
%角等の豊富な表現力、移動や複写さらに検索や置換え等の 
強力な編集機能、多彩な印刷機能等、までの8ビットワーフ 
口では考えられなかったパフォーマンスを実現しています：しか 
も、初めての方でもディスフレイ画面に表示されるガイドによ 
り簡単に操作できますから、まさに導入と同時に即、戦力とし 
て活用できます。優しく入門できて、使いこむほど高機能を発 
揮するく即戦力〉、これこそ8ビットワーフロの新しい規準です 

キーに慣れるのが:あなたの仕事あとはく即戦力〉がフオロ 
一し ま To 


ほんとうに使いやすいワープロは、どうあるべきか。 
サムシンググッドからの、回答です。 

単にできる機能があるということと、本当に使えるということ 
は、違うとサムシンググッドは考えます私達は、—つ一つの 
機能をほんとうに使えるところまて質を高めたうえで、はじ 
めて搭載しています.例えば、 辞書 機能一つとっても、登録 
語数の多さだけでなぐその内容を充実させていますビジ 
ネス文 害 や、新聞、雑誌、小説、論文等から「活きた言 
葉」を集録しています。この質に加え、4万語という膨大 
な量を持つことで、ハイレベルな変換効率を可能にした 
わけです，ここにく即戦力〉の使いやすさの、最大の理由か 
あります：私達は「機能の質」ともいうべき高機能と、「機 
能の置」である多機能の同時追求か、使いやすいワー 
フロの条件であると信じます：高機能を積上けて、多機能 
を創りあげる、これがサムシンググッドの基本てす. 


=1な[逢: 

15分間マこュアル•文例集/ビジネス文濟ディス 
ネス文畜遞登録) ••；!! 字/ 」 IS 第-水 ㈣ 5第 二 水. 
字_文字種/全角、半角（英数字カタカナ）、倍角、％角 
上つき、下つざ文字料字/僻 （16 X 16 トット 
ドット）•画面制御/上下スクロール、左右ス 
最大82字）、讎面 • 麵酿示、貞指定•文頭 • 
呼?/出し、頁•行.桁位置表示#印刷/印刷枚数 • 用紙 
イズ. f 卩刷範囲.横害 • 縦害.一頁行数 • 一行文字数、文 
字 隔 行幅（用紙の大きさにより自動設定）、差し込み印 
刷、宛名害き印刷、袋とじ印刷•文害管理.'文害名登録（か 
な漢字まじり15文字まで)、文書名変更、文鲁名一览表季 
文書複写、文書削除、文軎併合籲辞害/ 57 D 登録済4万語以 
上+ ユーザー 登録8.000語 (40 K ) •レイアウト/中央寄せ•右 
寄せ•左寄せ、下線、網かけ、改行•改頁# プリンター 機種 
/ SHARP / CZ -800 P 、 CZ -8 PD 2、 CZ -80 PK 、 CZ -8 PK 2、 CZ - 
8 PN 1、 MZ -1 P 03、 MZ -1 P 06、 MZ -1 P 07、 MZ -1 P 08、 MZ -1 P 10、 
MZ -1 P 11、 MZ -1 P 14、 MZ -1 P 17、 MZ -1 P 10 A 、 MZ -1 P 11 A / 
EPSON / RP -80, RP -80 K 、 RP -80 IK RP -80 IIK , RP -80 F / 
T II 、 RP -80 F/T II K 、 FP -80、 FP -80 K . UP - 130 K ( ESC / P 、 PC )、 
IP -130 K ( ESC / P 、 PC )、 SP -80、 VP -80 K 、 VP -130 K / NEC / PC - 
PR 101、 PC - PR 201、 PC -8822 •ユーテイリテイー/文書デ イス 
クのフォーマット•バックアップ、文軎のコビー、辞害 デイ 
スクのバックアッフ、文書一览表の印刷參短文登録/16個（読 
み方最大12文字、短文最大120文字） 

8 ビット シリ ーズ 好評発売中 / 

NEC PC-880lmKll5R/TR/FR/ mR 用 

発売記念価格 . ¥39,800 


人を大切にするテクノロジー 

_ __株式会社サムシングクッド 

亍160東京都新宿区大久保2 5 20シティプラサ新宿 3 FTEL 03(232)0801 
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^ iB S £ SS はがき印字がカンタン^ 


はがきの印字フォーマットをプリンターが内蔵じ c い 
るのでく市販の日本語ワープロソフト•顧客管理ソ 
フトなどにより定位置にカンタンに印字できます0 


參まず郵便番号を、次に住所•氏名を頭ぞろえで連続インプット•差出 
人、宛先人データは、漢字16文字 X 6 行の範囲で自由にレイアウト。•宛 
先人氏名は、見やすい縦倍角表記。•デ f ップスイッチで縦でも横でも 
自由自在に印字可能また差出人住所•氏名を印字しないこともできます。 
•住所データの右側を備考欄とじ T 活用することもできます。 


gg 種の 
書式を記憶 


定型書式印字=6ラクラク./ 


官公庁提出書類、見積書、注文書など、すで 
に書式が印刷されている定型文書にもキメ細 
かくカンタンに印字できます 0 (キーボード使用の場合） 



写真は M - I 009 X 

MSX.PC シリーズ対応 ¥49,800 


關獅麵 脑脑腦 I 



•まず差込み印字データを頭ぞろえでインブント。•キーボード(才 
プシヨン)で、定型害式に沿って打ちたい位置を設定、登録します。 
•キーボードの記憶容量は487力所。99分割が可能で、 I ファイル 
最大60力所(バックアッフ機能付)。參同時に3枚まで複写できます。 
(ケミカルカーボン紙)用紙は A 4。 



フォーマツトキーボード 

FK -20 


この高機能で:この低価格/ 

M-1024P(= 8 b 。 9 鹧 5 ◦◦ 対応 )••… 

M - 1024 X(msx 対応) . >¥128,000 

M 一 1024 F (富士通 fm シリーズ対応） •• •」 

フォーマットキーポード FK -20. ¥29,800 

ピンフイードユニット PF -50. ¥5,000 

JIS 第 2 水準漢字 ROM ボード . ¥20,000 

オートカツトフィーダ SF -20. ¥20,000 


世界最小80術シリアル 
9ドットインパ外 
プリンターもよろしく 0 

FM シリーズ対応… 



• 24 ドットインパ外漢字プリンター 。 《NEC NM - 930 0 S とコンパチブル。 PC - 
PR 20 I にも対応。 # MSX シリーズ対応 r . •富士通 FM シリーズ対応。•高速 
漢字処理 (20 CPS —40 CPS ) 。♦気くばりの低騒音設計(減音モード付)。 

しかも、小型•軽置•低価格。(巾352%•奥行234%•高さ78%•重置 4.5 kg ) 
•もちろん、はがき•定型窨式印字以外でも高性能発揮。 



24ドットインテリジェント漢字プリンター 


_ 


フラサー販売株式会社 


»東京/〒140東京都中央区京橋 3-3-8 0(03)274-691 丨 
•名古屋/〒460名古屋市中区大須 3-46- 15 〇 (052) 263-58 丨丨 


ブラザープリンターの詳い、資料をご希望の方は、 
ドの番号の、ずれかに〇をつけ、はがきにこの部分 
を貼ってお送りくださぃ。また、お手持ちのパソコン 
機秘、使用用途(ゲーム、ビジネス…など)、住所、お 
名前、年令、屯話番号もお畨きくださぃ。 

1 = M -1024 P 2 = M -1024 X 

3 = M -1024 F 4 = M -1009 

5 = M -1009 X 


資料請求券 
Oh/MZ 
4月号 


情報機器事業部•大阪斤542大阪市南区心斉橋筋卜 I 0(06)251-7265 



pu B 〈 d = r s 》 会員募集中 

PUB は、ブラザーブリンターご愛用者のための「ユーザー友の会 j 。 プリンターを 
サポートしたプログラムの募集•紹介•及びプリンターに関する ハード •ソフト情報 
のコミュ ニ ケーシヨンが主な活動内容です。入会者には PUB 会員証並びに PUB 
MEDIA を進呈します。詳しくは PUB MEDIA 編集部 (052)263-5818 へどうぞ。 



-1024 


割付名人 


n -18 |東-1.足 y フト発株式 A 5 社 

^ □ 開発部設計5課 

^ Q 三田太郎様 


〒104 Iol 
東京¥央区京揉31318 
新京 3 T ヒル 3 F 

ブラザ— Ki 式会社 

情*16器—部宮業部 

PUB 事務局 










































































本体•格¥147,000 

* 写真はカットシートライーダ (¥15,000) を 
装着したものです： 



^ 新登場/ XI 対応プリンタカートリツジ 

ドットマトリクス漢字プリンタエプソン VP — 日 OK ドットマトリクス漢字プリンタエプソン VP - 13 口 K 


#エプソンプリンタが誇る優れた機能を継承した経済価格の24ピン漢字プリンタ。 
•新たに4倍角、縦2倍角も追加した豊富な漢字印字モード。•パーソナルなワープ 
口文書にも手軽に使える80桁印字、ビジネス文書に威力を発揮する136桁印字と用途 
に応じて選べる2タイプ。籲書体は両機種ともにオリジナルデザインの美しい明朝体。 


•完成されたインパクトドットマドノクス方式による、抜群の信頼性•耐久性。•英数•カナ 
文字120字/秒、漢字40字/秒、萵速設定時80字/秒の高速印字。籲用紙を自動供給 
するカットシートフイーダを、お求めやすい価格で用意。 # ESC / P を標準装備。 XI 対応 
プリンタカートリツジ(オプション¥ 14,00 0) で XI Turbo 、 X 1 F 、 MZ - 2500に簡単対応。 


■ VP -80 K . VP - I 30 K は XI 対応プリンタカートリッジを使用して Xlturbo 、 XlF に接続することにより、漢字出力、ハードコピーおよびリスト出力（文字コード表一致)が可能です。 MZ - 2500は漢 
字出力、ハードコピーおよびリスト出力（グラフィックキャラクター部不一致）が可能です。（注)アプリケーションソフトウェア使用の際、 UP - I 30 K または VP シリーズがサボートされている場合には 
専用力一トリッジは必要ありません。 

カートリッジで各種パソコンに簡単対応。 

高性能•低価格を極限まで追求した、9ピン *80 桁プリンタ。 

參£3(：/?爪-「]^刖や(：刚.乂1，11づ\用のカートリッジ(各¥(;,000)、？(：対応漢字尺〇]\4カートリッジ(¥13,000)を 
feo 籲最萵100字秒の高速印字。籲 A 4 縦までの単票用紙を、•度に60枚までセットし、自動供給するカットシ 
ートフィーダ(オプション •¥10,000) を⑴总。籲18 x 12ドットの NLQ (高品位）文字も印字可能。籲豊富な対応ア 

プリ ケーション ソフト。•本体価格 Y 56,8000 *必ず rom 力-トリ ッジをいっしょにぉ貢い求めください.. 

く SP -80 T ># SP -80 に ESC P カートリッジを内蔵したもの。參 RS -232 C 、 IEEE -488 などのインターフェイスカード 
(オプション）が使用"丁能0 •リストやデータ、パソコンテレックス等の出力装谎、またインターフェイスカードの装着 
により通信等の出力装諝として威乃を発採。•本体価格¥62,800。 

释及喂ドットマトリクスプリンタェプソン 5 P - BD/BDT 

•ェプソンのプリンタは、 ESC / P V のもとにターミナルプリンタ•コントロールコード体系の世界統一規格を提唱し製品開発されています。 

•「オフィシャル プリンタハンドブック」発売中（ェ ー• アイ•ソフト刊）¥2,400 

エフ°ソン販売株式会社 •本社/〒163東京都新宿区西新宿2-4-丨新宿 NS ビル私書箱6109号 0(03)348-7121 相 

■ショールーム/新宿 NS ビル5階■支店•営業所：♦東京 （03)348-6801 •中央 （03)258-4841 •大阪 （06)365-5071 參大阪南 （06)632-3353 •札幌 （011)222-2821 ♦秋田 （0188)32-4002 
•仙台 （0222) 63-3691 參長野 (0263) 36-7251 •新潟 （0252)43-851 5 •名 古屋 （052)962-7001 •金 沢 （0762)62-3216 •広島 （082)262-5181 •福岡 （092)47 卜0761 •鹿児島 （0992)25-77 丨7 

tZY コーエフソン株式会社 長野県諏訪市大和 3-3-5 修 I 李しい資抖のごは、お手数ですか,はがきに住所、氏名、年令、 策業、 製品 名をお騫 きの上 エフ ソン販売 株式会社までお申込みください 



VP シリーズ 

SP -80 
資料請求券 
Oh/MZ 



W 印字派の、傑作 。 J / 

^124 ピンな ^V はの美しく鮮明な印字。 

80 桁 .136 桁の 2 タィズて、幅 f 鐵 


E 












ICK 索通ク卜 


沢山売れると思って安くしました。 

MZ -2500 用ユ-カラ K 2、 新発売〇 


fiW : 期 TWE 
文•名 KJKARA 


H ： 1/1?!： 1/2 D « fi : 1780 


半角 • 1/4角の漢字が使えます 

文字の種類がたくさんあると、それだけで楽しいものです。ユーカラ K 2 は、大きさだけで6種類。 
4倍角文字と2種類の倍角（タテとョコ)、そして半角、もっと小さな1/4角文字を装備しています。半 
角 • 1/4角の漢字は、従来のワープロにないユーカラ K 2 独自のものです。思いのままの表現で文 
書作成、をエンジョイしてください。 

線、ライン、網かけが多彩です 

-カラ K 2 は^ »りもいろいろ。網かけ5種類、下線7種類、打ち消しライン2種類。さら 
| •、ます。強調したいところ、重要なところ、多 な文字飾りで表現できます。 

奶 愚が できます 


ブロック単 1 

鄴線によって分害峄れ た寧 域を意識して入力を行います。 たとえば 鄴線で囲まれた枠内を編集するときは、交 字列が p 線をまたいで入力される 
ことはありません。 5 k 字幅の 枠内に6文字以上入力する 上、6文字め で自動的に改行。行数が足りなく なったら、縦鄴 線が伸びて、自動的に枠 
を広げます。また 窓 開 I 順能を利用すれば、文書中に 後からで もグラフや図を入れるスペースを簡単に 作れます。 しかも、画面には印刷イメー 



^* ム4フ S 9〇まし； 

3^ ジがそのまま^^れるから安心です ( 

t 


す 


ビ 

ン 

ク 

の 

7 

b 

P 


文字に色が付けられたら、自由でユニークな文書作りが楽しめますね。ユーカラ K 2 は、カラープリンタであれば、1文字単位に色を指定する 
ことができます。もし、企画書などに説得力を持たせたい方であれば、多彩な表現力とカラー印字で効果倍増。清書機の域を脱しました。また、 
プリンタに第2水準漢字 ROM がなくても、第2水準の漢字が印字できます。パソコン本体の漢字 ROM の文字フォントを使用して、プリンタの 
漢字 ROM にない文字で S 印字することができるのです。 


※学研の辞書を採用 % ^ 

ユーカラ K 2 の辞書は株式会社学習研究社の許諾•ご協 
力により、同社刊「学研国語辞典第二版」(石森延男編） 
を原点とし、日本語入力用に新たに編集したもの* f す。登 
録語数は、約73,000語と強力で JIS 第2水準までサボー 

卜しています0 


辞書と文書の仕様 


MZ - 2500プリレター対応表 


ユーカラ K 2 特別交換 サービスの お知らせ 
籲対象「ユーカラ j 又は「ユーカラ JJjDisk ^) をお持ちのお客様 

•特別交換価格(送料はサービス） MZ -2500 ffi .18. 000円 

參交换申込方法下記の申込害にご記入•切取り cp 上、下記住所宛お送り下さい, 
亍108東京都港区三田 3-1-7 三田東宝ビル 4 F 
㈱ 東海クリエイトプロダクツ販売事業部交換サービス係 
參送金方法現金窨留か銀行振込でお願いします。 

•振込手数料はお客様の負担とさせていただきます： 

•振込用紙控は商品到詹まで保管して下さい， 

•振込先：富士銀行三田支店当座預金 No .3890 株式会社東海クリエイト 
なお商品は、ご入金と原本ディスク、申込窨到着を確認の上発送となります 
その間は、バックアップシステムをご利用ください。 

※交換サービスの期限は、昭和61年6月末日まで- 


辞 

窨 

の 

仕 

様 

辞害サイズ 

約73,000語 

短文：読み20文字、表記 
80文字（字種に無 
関 f %) まで登録可 
能、読み4文字、 
表記2文字の場合 

約7,^0語 

‘ャふ:、、 

文 

窨 

の 

仕 

様 

1回で編集できる文害の 

最大サイズ 

A 4 で約41ページ 

全角で約50.000字 

文害ディスクに入る最大 

文害数 

76文軎 

1文書で使用できる外字数 

最大470字まで 

外字ディスク（外字ライブラ 

リ）に、登録可能な外字数 

約6,000字 


• SHARP 

MZ -1 P 03、 MZVIP 07、 MZ -1 P 11 A 、 MZ - 
1 P 17、 MZ -1 P 18、 MZ -1 P 19 

• EPSON 

RP -80/ II/IIK / FT / FT II /FT II K 、 RP - 
100/ IKSP -80( PC / ESC ), FP -100 JP - 
- g 0、 UP -130 K ( ESC / PC )、 VP -80 K /130 K 
(PC PCII / ESC )、 FP -80 /K 

• NEC 

PC - PR 101 / L / T . PR - PR 201/ CL / H / HC / 
T 、 PC - PR 406 

•スタ-精密 JR -24 い- 
•ブラザー M -^ P 24 P 
籲東京電子科学 LPR -24 T 
鲁横河北辰電気 
NP -300' NP -500、 NP -510 


※ユーカラとユーカラ K 2 の対応プリンタに相異があります 
ので御注意下さい。 


お 

届 

け 

% 

お 

名 

前 

フリガナ 


所 

フリガナ 

〒 


性別 

年齡 

会社名 • 職業 

男•女 



お 

電 

話 

ご自宅 

動務先 

() 

( ) 

フリンタ名 

送金方法 


□現金害留 
□ 口座振込 


■ llZ - lSEHE シリーズ定価2日，000円 

※必要機器構成•ディスク2ドライブ必要參ディスプレイ 640 X 400 ドットの高解像度*プリンタ 


-nsKS 


スタッフ募集中 


技術、企画、営業 

くわしくは本社人事部小山まで Tel .03-456-4611 


※プリンタ名を必ず御 i 己入下さい-※該当する:に-チェックを入れて下さい 


株式会社東海クリエイト = r 108 東京都港区三田 3 -卜 7 三田東宝ビル 4 F 

インフォメーションセンター TEL 03-456-4610 

月曜日金曜日9 :00-12:00、13:00〜 17:30( 祝祭日、12:00 〜 13:00を除く） 












































Carry lab. 
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JET-Xl 


^ S ^ LJ m MMJM m M 7 MJ / 5 インチ ( eD 腿組 ¥35.800 


■新 方式 JET - CORE TM 採用 

文節変換•漢数字変換•再変換•文法解析を標準装備。 
■豊富な 文字種類4倍角•縦倍角 
全角•半角•横倍角 *4 倍角•縦倍角 • ％角も指定でき、 
しかもイタリック体のアルファベットや数字も使えます0 

■辞書 内容も充実 

3万5千語の辞書を持ち、ユーザー登録も可能です。 
•多くの対応プリンタ•網かけ (26 種）•アンダーライン （ 10種） 
•%角文字（数•かっこ記号）•文字列検索… etc . 










カタログ請求 


カタログご希望の方は下記の住所 
rr お申し込み下さい。 


く通信販売〉全国マイコン販売店で取り扱っております。 
通信販売の御注文は現金書留か郵便振替をご利用く 
ださい。送料300円郵便振替口座熊本 0-1 8846 

薪発売 

専用 

5 インチ (1 M バイトタイプ) 2 枚組 ¥35.800 


パワフルな 
3万5千語の辞書 

新方式 

JET-CORE 採用 


細心の親切設計 


豊富な表現力 


マルチ編集機能 


簡便化された 
入力操作 


余裕の編集サイス 


充実の JET-A シリーズ 

JET - B 801 A/MR PC -880 lmkIIMR 5インチ （ IM パイトタイプ）2枚》且 ¥35,800 
JET - B 801 A PC -8801/ mkII / SR / TR/FR 5インチ （2 D )3 枚組 ¥35,800 
MiSS ワープロ PC -660 ISR / 6001 mkllSR 3.5 インチ (2 枚組） ¥29,000 

MULTIPLAN 

実務フォーム集¥19,800 


㈱キヤ 1 J ーラボ 


実務フォーム集 

経営•経理実戦 ¥26,800 


対応 機種 

メディア 

PC -980 I シリーズ 

5イオ 卜5份(200) 

5ィ々(2 D ) .8 ィガ⑽ 

PC 棚シリ-ズ 

5份⑽ 

XI シリ-ズ 

5イ汗(20) 

PC - 100シリ-ズ 

M > H 2 D ) 

IBM -5500/5540 

5ィ 々(2 DD ) 

旧 M-JX 

3.5 イ (2 00) 


本社〒862熊本市大江6 丁目 25-25 金子ビル IF T E L . 096 (363)0211(^^) FAX . 096 (363) 0235/ G 2 - G 3 東京営業所大阪営業所 


感 


と き 


い時代0響 


僕は此の世の果てにゐた。 


陽は温暖に降〇洒ぎ、 


風は花々揺つてゐた。 


と、中也は詩つた。 


この頃そんな詩がいい， 


何年か振りにあいつからの手紙。 


元気でいると書いてはいたが、 


逢いに行つてみるか… 


日本語ワ I ドブロセツサ—「ジェット_ 
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DROL ©BRODERBUND SOFTWARE 

特殊スーツに身を包んだドロール君が、 4 
階建ての地下牢を舞台にくりひろげるス 
リル满点のアクションゲーム.グ1面 ( ii 味と 
トカゲ、次に弟とワニ、最後にお母さんを 
助け出せば1セット終わり。感動的なデモ 
が君を暖かく包んでくれるよ。サソリやエ 
イリアン、へび、おまけにオノやナイフや鬼 
までも…。画面が進むごとにユニークなキ 
ャラクターが登場し、楽しさとスリルがいつ 
ぱい.く/ドロール君はみんなを助けること 
ができるかな一？ 



i H f f m I11Z ■ 膶 ® ® ES 9,800. 


JOY JOY PACK SPECI 
君は、宇宙のス 
擎をかわしながら敵を犖つスリル满点の 
シューテイングゲーム。また、ボードゲーム 


lALffl に織場.グ 
ヒーロー、赖の攻 


とドッキングさせ違った魅力も L 、っぱい.グ 
カードに(ゲームボード中）害し、てあるアル 
ファベットを簡単に入力するだけで、宇宙 
船の攻擊、防御、スピードなどいろいろ変 
わってたのしさ2倍、3倍•••。さあ/君 
も宇宙バトルへ出発だ.グ 


今、ジョイジョイパックを買うと、 

QD 又はテレホンカードがもらえるヨガ 



ふ __ 

SUPER SOFT WARE LAB . 


、購入希望の方は、現金書留にて下記までご注文ください。(送料無料) 
} QD またはテレホンカードのいずれかの希望も忘れずに/， 


•お問い合わせは、 


jhc 


エス•ビー•シーソフトウェア株式会社 

〒160東京都新宿区本塩21木田建設ビル TE し 03-353-9241 (大代） 


hampionshipLodt Runnet： 

LICENSED FROM BRODERBUND SOFTWARE ES 5,000 円 






強力•多機能•高操作性 

本格将棋 



籲まっだ<新しい思考ルーチンの開発 
により、強さ•スピード共に大幅アツ 
プ。（プ□クラムはアセンフ 1 J 言語） 
•自由に定跡を登録できる。 （ FD ) 
•マイコンが人間の指す手を覚えてあ 
なだに合った思考ルーチンに成長し 
ていきます。 （ FD ) 



彼が「成長型」？思考ルーチゾ棋 
太平〃です。彼のおか t f で、同じ手 
で何度も勝つなんてことできなくな 
りました。 




X -1 D をお使いのユーザーへ 

棋太平の 3FD は発売しておりませんまたテープ版も A PSS の W 
係で使用できません悪しからずご了承下さい：ただし 5FD ドライ 
ブを增設している方は使用できます 


PC 8801をお使いのユーザ 

現在、発売中の「棋太平」は PC -8801初期パージョンでも使用でき 
ます-目印は、いぶし銀の シールで 「MR/FR 使用可」 と 貼ってあり 
ます-また、純正品以外のドライブでも使用できるようになりまし 
た。 

X -1 turboII / F をお使いのユ-ザ-へ 

発売中の製品はすべて使用できます。 (5FD •テープ共） 


FM 7/7 7/ AV をぉ使いのュ-サーへ 

現在開発中です-従来の「棋太平」をさらにパージョンアップして 
います 

争成り钩の確認があるので、対局がスムーズになった， 

參キーポードでの、手カーソル移動が駒単位で移動できる， 

* 思考時間の短縮： 

♦疑問手の排除 etc。 

発売は3月上旬を予定しています。メディアは 3.5FD とカセットてす。 

PC 9801をぉ使いのユーザーへ 

現在 M 発中ですが、強く、使いやすく、多機能な製品を作るために 
もうしばらく時間を下さい, 夏 ごろまでには発売できると思います 


注意事項： XI 用テープ版は、 XI D(C Z -802 C ) では、 APSS の関係で、 
すべて使用出来ません。 


コンストラクシヨンツー⑽ 


ま 遍 



^へ. ふ：. ち 

GS 

051 

X -1 /turbo 

シリーズ 

5 FD 

¥ 6,500 

CZ- 800 は、 SG-RAM 
カラーモニタ使用 
フ □ッ ピーディスクドライフ 
並びに デー タ レコー ダは、 

純 IE 63 のみ動作確認済み 
ジ 3 イスティ、ソク対応 
純正^?ウス対応 

CC *； し、 x-io のテ-フ 坂® 用は、て ' esit ? ん〉 

GS 

052 

X -1 /turbo 

シリーズ 

CT 

¥ 4,500 

GS 

053 

MZ -2200/2000 

シリーズ 

5 FD 

¥ 6,500 

MZ-2000 は、要 G-RAM 
1.2.3 グリーンモニタ使用可 
フ□ッビーディスクドライフ 
並びにデータレコーダーは、 
純正品のみ動作確認済み 

GS 

054 

MZ -2200/2000 

シリーズ 

CT 

¥ 4,500 

GS 

055 

PC -8801 
全シリーズ 

5 FD 

¥ 6,500 

カラーモニタ使用 
フロッピーディスクドライフ 
並びにデータレコーダは、 

純正品のみ動作確認済み 
アスキー▽ウス対応 

GS 

056 

PC -8801 

全シリーズ 

CT 

¥ 4,500 

GS 

057 

MZ - 2500 

3.5 FD 

¥ 7,000 

カラーモニタ使用 
ジョイスティック対 
純正マウス対応 





< 

系 

GS 

031 

X-l/turbo シリーズ 
MZ. 2200 /2000 シリ-ズ 
PC-8801 全シリーズ 

¥¥,800 

C2-« 300は、 ffO-RAM 

M 22000は、 »0-RAM12-3 

/J ウーモニタ使用フ〇ッビーディスク 

卜 •ライフは、盹正 » のみ勖代磚み 

X-1 シリースは' ジ日イス，ィック対奶 

GS 

032 

X-l/turbo シリ _ズ 
MZ-2200/2000 シリ-ズ 

CT 

¥ 3,800 

CZ- 800は、 BO-RAM 

MZ- 2000は、 »G-RAM12.3 
カウーモニター使闲データレコーダは 
«1圧«のみ動作 »« めみ X-1 シリース 
は，ジョイスティック対*〇 

GS 

036 

PC -8801 

全シリーズ 

¥ 3,800 

カラーモニタ並びにデータ 
レコーダは、純正品のみ動作 
確 58 済み 



G S 
011 

X -1 /turbo 

シリーズ 

3 FD 

¥ 5,800 

CZ- 800 は、要 G-RAM 
カラーモニタ使用 
フ□ッピーディスクドライフ 
並びにデータレコータは、 

純正品のみ動作確認済み 
ジョイスティック対応 

GS 

012 

X -1 /turbo 

シリーズ 

5 FD 

¥ 5,800 

GS 

013 

X -1 /turbo 

シリーズ 

CT 

¥ 3,800 

GS 

014 

MZ -2200/2000 

シリーズ 

5 FD 

¥ 5,800 

カラー モニタ使用 
フ □ッビー ディスクドライフ 
並びに データレコー ダは、 

純正品のみ動作確認若み 

GS 

015 

MZ -2200/2000 

シリーズ 

CT 

¥ 3,800 

GS 

017 

PC -8801 

全シリーズ 

5 FD 

¥ 5,800 

カラーモニタ使用 
フ□ッビーディスクドライフ 
は、純正品のみ勤作確認済み 





















































^from III 還立 

r these thrilling games invite you to the most exciting game world 


Broderbund Software 


職 


S4 避 


に^^ _ 


遂^^ 


議 




ソフトプロ株式会社•ソフトプロインタ-ナショナル事業部 
〒530大阪市北区西天満 6-7-2 梅新東ビル 5 F TEL .06(363)1221 









■ 


■■■■■■■ 


孤立した工作郜隊を救出せよ 。 ^ ^ ML M 

uc 23 年夏、スカーレットセブンは 、 ^ m W m M 

赤い地獄を見た 。 ^^^^ jrwww^wWm w W 



思いのままにテ•ザインできる// 

5つのレベルで組み合わせが可能なトランスポーター 


BODY-TYPE J 
ボディを M ぶ 

ボディには5タイプある。 "" 
それぞれ.剮久力や®围が違い 
ミサイル UIK* が* 5♦'る.. 

VS TANK 


WIDE WING ^-rnp| 

If が 2 タイフ.足が 3 タイフある^ 
空を飛ぶか•時を行< か君の》択次 
ミサイル UI11B がそれぞれ 


LINEAR CANON 


5サイルを*ぶ 
ミサイルには3冲筇あるゎ 
対地や WiH など目的に 
合わせて W みこめる，. 


ENGINE-TYPE 6 


武器を遵ぷ 

武器には3橾頌ある。 

それぞれ連射能力や wa 力が 
異な,り.1■により.ミサイル 
MIK ■も違う。 


エンジンを»ぶ 
エンジンには6タイフある。 

それぞれハワーが違い 

スヒードが巽//る，祖力制御力 

によリ•ミサイル Wfc ■も違って<る。 


IV1ISSION 


NUN 第3軍第18機甲歩兵連隊所属の君への 
指令だ。君の任務はホワイト • シティへ向 
けて、最新銳輸送攻擊機、トランスポータ 
- ，CTS001 を操り、コードネームクスカーレ 
ット7•赤い悪魔〃を運ぶことにある。スカ 
ーレット7は工作隊救出のための切り札だ。 
トランスポーターは途中の中継基地を経由 
することにより、状況に応じて、機体•武器 
などを組みこめる陸海空万能の輸送攻擊機 
である。しかし、途中 USE 側はいくつもの迎 
擊エリアを設定、最強防衛線ファイアライ 
ンを敷いて君を待ちうけている。君は果た 
して、ホワイト•シティにたどりつけるだろ 



うか- 


VM Apollo Technica 

ソフトプロ株式会社•アポロテクニカ事業部 
〒530.大阪市北区西天満 6-7-2 梅新東ビル 5 F TE L 06 (363) 1221 


スカーレツトセフン 

シソース 

テープ版¥3,800 
フロッピィ版 ¥5-800 

赤く染まれ、 

指もハ - 卜も… 


時は21世紀初頭。核兵器全廃を実現した 
人類は、世界統一へ向けて歩み始めたの 
だったが、ふとしたきっかけから再び2 
つの陣営に分裂 UC (世界暦）20年には 
NUN •新国際連合と USE • 地球連邦の間 
に世界戦争が始まった。戦いは一進一退 
をくり返すばかりであった。やがて UC23 
年、戦局は重大な局面を迎えた。 USE が 
ニュータイプの大型兵器の実験に成功し 
たのだ。 NUN はすぐに特殊工作部隊を潜 
入させ、そのデータを入手した。しかし、 
工作部隊は脱出途中、前線のホワイト • 


シティに孤立してしまった 

























c/tuisE tms 紙 





1986年君の部屋はコス € になる 

時ははるか光年の未来—— 20 X 20 の5層をなす閉宇宙に浮かぶ要塞オンテ V - ナ。そじ r 反物質。戦士は、みずからのクルーズチェイ 
サーで革命派と呼ばれる反舌し分子を倒す苛酷な戦いの故に明け暮れる。オンテ V —ナのラボ（新型兵器開発局)において新しい 
クルーズチェイサーが完成した。その名は、プロトタイプコードネーム、、 BLASSTY " ブラスティーは、戦いの未、本能をつかさどる 
最も奥の閉宇宙へと向かう。君は知る……革命派とは、反乱分子とは、そじ T 正義とは•。君は正義を見ることができるか/ 


ゲーム内容に間する御 M 問は、往復ハガキにてお問い合わせ下さい 
ユーザー•サポート 0044-63-6201 
(AM9 : 30-12 : 00 PMI : 00-6 : 00) 


オリジナル•キャラクター&ア ニ メーション 

©日本サンライズ 

SQUARE 

スクウェア 

亍223横浜市港北区日吉本町1776小島ビル 3 F 
TE し 044-63-6201 


フラスティー発売記念 


テーマ曲集ソノシー 


★大特典 


▼ブラステ r - は、変型メカ。プロトタイプと 
称されている。大量生産型•ではなく、精巧 
なハンドメイド(手作り)なのだ。 


I ■.ハ-- -一'_ ィスク版) 

:テッヵ- - 


Iドライブても使用可能 

























'天使たちの共通一次/ 

Humming Bird 
Adventure 


^3 W% 

春好評発売中: X〗 turbo ( S インチ 2 D ) 用 • 

MZ -2000,2200(5 インチ 2 D ) 川 .2 枚紺デイスク ¥7,800 


血の池でもがき、針の山をさまよった。大鬼に 
のみこまれ、つきまとう吸血鬼の影におびえた。 
だが、私が歩いた地獄は、ほんの一部にすぎ 
ない。さらなる試練と刺激を求めて、いけない 
この手が、キーボードにのびてゆく。 

全国のノヽ V コンショップ T : 好評発売中 I 

PC ユーザー、 FM ユーザーの方々にも受験対策に「地 
獄の練習問題」をご活用じ C いただけます。只今、満点 
合格者は5名。君は6人目になれるか_ 

PC-8801 MKII SR(5 インチ 2D).2 枚組テイスク ¥7,800 
FM-8.FM7.NEW7(5 インチ 2D) 久 ■ 

インチ 2D) ' 1 刊 




名 


m 

4 










驚 




新•発•売 3.5 インチ 2DD ¥6,800 

■スク¥7,8。。|な•^ 靈靨 參顧 J 1 11田 

I ■■■表用 



原作をこえたクラフィックス。 

I 

•開発中： ABYSSII 帝王の涙| 


XI シリーズ （5 インチ 2 D ) ¥6,800 

MZ - 2500 (3.5 インチ 2 DD ) ¥6,800 


く開発スタッフ 募集中〉 鲁アイデアのある人、ゲームを作りたい人/詳しくはお 電話で お問い合わせください。 



〈振込の際の口座番号等は下記の様になつております。〉 

郵便振«え / No . 大阪 8-303340 • 株式会社エム•エーシー、ハミングバードソフト 
銀行振込み/住友銀行梅田新道支店普通預金 Na 2 H 843 •株式会社エム•エーシー 
現金書留/大阪市北区曽根崎 2-2-15 • 株式会社ェム•エーシー Tel .06(315)0541 



Humming Bird Soft 

■0 ムぶヒはぽ目夕 2 f ff _3 ⑸。54, 








































!^る: 


本物の土塊、メモ 
遺留品の写真 
現場写真 

全容疑者のスナップ 
現場見取図 
捜査依頼書つき。 


^HUDSON SOFf 


FD 版 ¥6,800 

適応機種籲 〔 SHARP 〕 Xlturbo 専用 、X IF 

( XUXIC をお持ちの方は漢字 ROM が必要です。) 


本社•ハドソ>4し幌/〒〇62札幌市豊平区平岸3条5丁目卜18 
ハドソンビル PHONE ： 01 1-841-4622 
営業所•東北•金沢•東京•名古屋•大阪•広島•福岡•沖糚 
ハドソンの商品 ( J 、 全国有名パートおよび^ノコンショップでお求めくださ U 













ハドソンの商品は、全国有名デパートおよびパソコンショップでお求めください。 

本社•ハドソン札幌/〒〇62札幌市豊平区平岸3条5丁目 M 8 ハドソンビル PHONE:OI 1-841-4622 営業所/東北•金沢•東京•名古屋•大阪•広島•福岡•沖縄 


堂々公開中/ 



くカラー作品〉ヘクターフィルム=竹•中プロダクション作品 

本年度ギャグデミー赏く最優秀編集賞〉く最優秀作曲賞〉く最優秀録音賞〉く最優秀音響効果赏>4部門受賞 

竹•中プロダクション作品 ©HUDSON SOFT 配給 ロロ SHT 


fd 版 ¥6,800 

( テーマソングなどの入った、 
\サウンドトラックカセット付ノ 


I 適応機種 I X 1, X 1 C , 

XI turbo , XI F 


※写真の画面はXI用で撮影 
したものです。 


〇 


日本中で 
話題騒然/ 
早くも本年度 
ベストワンの声 ( 

ス—パ—ヒ—口| 

デゼニ マンさん K 

「なんとこ 
れが、ギヤ 
グだらけの 
アドベンチ 
ヤーなんだ 

わさ。天才竹•中コンビもやるも 
んだで。ブタ丸も出るでょ。」 
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lio a^rp:-n^n: rz： : 

立つ前に必^ fc 鋒を酿するハ‘ 




^1!機: 
liir 




v 5 T v V 

分の千ャフ7ブニ用に324もの/、た/* arm , 甲： 
しました。これは、目立たないけれど非常に内， 



xwm . 





:編 

'する。 
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分， V ^*，# ■ヤ本: 
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主人公のキャラクター•パターン数、なんと 392!。 



^ KL // C/F 



テーブ版 (2 本組） 

¥6,800 

5” ディスク (2 枚組） 

¥7,800 

•シンク■ルディスクでも使えます 

•テープ眠は DISK 版と画面の絵が異なります。 

參 X1D はテープ、3インチとも使用できません。 


好評発売中/ 


そのバターン総数は、なんと392種類。これは、目立たないけ 
れど、非常に大変なことなのだ。さらに、これら武具、魔法、 
アイテムは使えば使う程、上手になる。つまり、長い間使って 
いた短剣の方が、買ったばかりの Sword よりも、すっと強い 
とい〇ことなのだ。これは、 XANADU の重要なポイントで 
ある 0 


XANADU computer program is a trademark of falcom 


まず君は王に会見する。 
ここで、旅立ちに必要な金 
と少しの装備を与えられる。 
君はこの金を元に自分を鍛 
えるのだ。ここで、地表に 
ある武.智.識•魔.魅. 
捷 • 巧の7つの道場べ行 
き、旅立つ前に必要な能力 
を鍛練する。そして、君は 
地下迷宮の世界へと冒険を 
開始する訳である。地下に 
は武器屋があり、また店で 
は入手できない武具も数多 
<ある。その数、実に17種 
類の武器、34種類の防具 （ 
シールド17種、ヨロイ17種） 
もちろん、武器、防具を身 
に付ければ、全てその形に 
キャラクターは変化する。 




★テープ版2本組 

¥5,900 

AT/7 

★ T テイスク版 



5" テイスク版 

¥7,200 



XKI7 

〔 専用〕 


★ 3.5 •テイスク版 
★デディスク版 

¥7,200 


Fa 

Icom 

日本ファルコム株式会社 


〒190東京都立川市柴崎町 2-2-19 
力卜ービル 

TEL .0425(27)4121(^ 




通信販売 送料無料 

►通《販売こ芾 M の方は、品名.《壜名•住所.氏名.«姑番号を明記 
の上'現金書留で日本フ: P ルコム • Oh! M2 係宛までお申し込みください。 

•スタッフ募集：モノを創り出す仕事はオモシロイ/ 
(フロクラマ— r ラストレーター. 
音楽担当 • 編集担当）アルバイト可 















































ス匕一 


⑽ … 多 ㈣ 

心 Sc; 


君 逢は、 
初めて RHW 


从体験する 


事になる 


デイスク版に限りノくグを発見したので告白します。 
スタート画面に座っている黒月隨導師、酒場で剣 
と楣を売る商人 0 この人達を切ってしまうと、暴 
走の原因となり、最悪の場合デイスクを破壊する 
可能性があります。彼らを切らないで下さい。 


ミ .リア: 人 ど ガルト人の 仙に^;まれ 
た少ィ I :メイは、浞血であるが為に 
in # を受 i すながらも成及し、 m ざ 
さ れた彼の柯族の秘密の鍵、 「ベル 
ジュナ j を丨 I ざして旅に出る。 
やがて、クリスタ ルは、. リグラス 
則卞.の謎へと彼を袼く。ラジュナ 
_5412年。彼の14ィ N 丨 の人中は 波 
乱の中に、今、係を f 


雄大なるジルム山が勇気をかきたてる c 


戦わなければならない 
時がきた。 


ガレリアの街で魔導師に話しかける。 


通信販壳のお知らせ 
現金封筒に定価代金を入れ、機種 
名、住所、氏名、電話番号を書い 
て、右記住所まで送って下さい: 


主題性/ 集大性/ したいぜ.ノ 

—— VI (—1 ソフトウェア開発 

P J ^ 株式会社ランタムハゥス 

II1II I 埼玉県坂戸市末広町 3- II 
RANDOM HOUSE (営業所) TEL0298-42- 1307 


快進撃中/ 

XI シリーズ/ターボ 5" 2 D 
定価6,800円 

3/1新発売 


X 1シリーズ/ターボテープ版 
ディスク版と、まったく同じ 
グレードで、完全移植成功// 

/ X 1/ D をのぞく、すぺての XI テープ内蔵機種に対応 
\ますが、外部カセットドライブの方は CZ -8 RL 1 指定 / 

定価4,800円 

iai 

ゲームを終了された方に、終了認 
定書を発行する予定です。また終 
了 スコア コンクー ルの 開催 も 企画 
しています。受付けは、5月丨日 
以降になりますので、詳細は、後 
日発表いたします。お楽しみに。 




































































I Part1 新作ソフトでワイワイ 
Part E GAME REVIEW 
Part 3 THE SOFTOUCH SPECIAL 



fM 

……新作ソフトでワイワイ 


季節はすっかりと春めいてまいりました 。 THE SOFTOUCH も今月はちょっと浮つい 


て巻頭へとしゃしゃり出てきたわけであります。ま ， Oh ! MZ ではエイプリルフールだか 
らといって真面目さを損なうことはございませんです，ハイ。 


SF 口ールプレイングゲームが 
この春のオススメで一す 

コズミックソルジャー 

アンドロイドのおね一さんが君を宇宙の冒 
険へと駆り立てる SF 口ールプレイングゲーム 
t こ、 なにしろ， RPG と言えば'ファンタジーつ 
てなもんで，ブラオニからザナドウまで，フ 
アンタジーロ ー ルプレイングゲ ームの大ヒツ 
卜が続いているが， SF の分野はまだまだ未 
開の地に等しい。 マルチ シナリオシステムと 
いうのが話題のカレイドスコープが增.一の S 
F ものじやな L 、だろうか。 マテヨ， 以前ポイボ 
ス Part 1 “脱出”というのがなかなか面白力* 
つたね0—応ロールプレイと言われていた力 ? ， 


Part 2 “宇宙を駆ける”なんていうのは出な 
いものだろうか。 

さて，このゲームの舞台設定はというと， 
星曆3530年，アリック，エグザス，ドンクの3 
星で構成された惑星同盟は……とまあ例に 
よって太な背景がある（パソコンゲームを 
進めるうえで，このテの背景がそれほど意味 
をなさないのはどうしてだろう力*)。ともかく， 
惡いのはクイラ連合帝国の奴らだと恐ったら 
ゲームをスタートしよう。 

まず，リーダーすなわちこのゲームのヒー 
口一となるキヤラクターを決める0パーテイ 
は5人まで組め，途中で出会ういろいろな人 
M のキャラクターを仲間にすること力 〗 'できる 
のだ。敵と出会ってもゃっっけるばかりじゃ 
だめだ〇このゲームでは攻繁にも手加減とい 



うものがあり，オモイッキリとかカナリテヲ 
ヌクなど5段階の攻撃が選択できるのが面白 
い。情報や金を持っていそうな敵は適度にい 
たぶるのがコツというわけ。 

そしてもうひとり，大事なアンドロイドを 
忘れてはいけない。常に画面に出ているちよ 
っひり露出過のおね一さんがそうなのだ。 
ただし，始めはまだ未完成て’何も言うことは 
聞いてくれない0どこかでオプションパーツ 
を手に入れてセットするといろいろな特殊能 
力に目覚めるという。これがなかなか有能で 
素敵なパートナーなのだな。言ってみればレ 
デイとセクサロイドを足したようなものだ。 
まあ，詳しいことはゲームをプレイしてのお 
楽しみということにしておこう。ね！ 


XI turbo 用 5 D : 7,800円 

製作エ画堂スタジオ 003(353)7724 
発売元 アスキー 003(486)7111 




なんともかわいいキャラクターたちだ 


コズミックソルジャーのゲーム画面 

左側の美女がパートナーのアンドロイド。その横に小さ 
く表示されているのが，5人の仲間たちと町の場面だ。ち 
よつ と ユニークな 画面構成だね^ 
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I 冒険活麵を思わせる演出だ 

魔界王 

連作タイム シーク レットでお馴染みのブラ 
ンドとなった BOND SOFT の新作。ネコジ 
ャラ氏の作品とはまた違った感覚のヒロイッ 
クフアンタジーアドベンチヤーゲームだ〇 
神々の国のもっとも近くの国「アスガルド」 
の王女フエリアは生まれながらにして強い霊 
力を持っていたが，その力の目覚める17歳の 
誕生日を前にして魔王サタンに連れ去られた。 
物語は，アスガルドから少し離れた街に住む 
エレスという青年が神の啓示を受け，王女フ 
エリアを救出に向かうところから始まる。彼 
もまた，聖なる戦士としての運命を待つ者て^ 
あっすこのだ。 

このゲームでは，すべての入力は簡単な英 
単語でなされるが， XI turbo 専用バージョ 
ンでは，メッセージが漢字まじりの日本語で 
_される0また，ユーザーデ'イスクには最 
大78力所 1 T データをセーフ^*能である0 
XI turbo 専用 5 D : 5,800円 

XI 用 T : 4,000円 

パスカル II 00534 (53)6186 

またまた MZ-1500 で 
アーケードアクション 
I が楽しめるソ 


ナムコオリジナルゲームの 秀作 グロ ブ ダー 
は ボスコニアンな どと共に， アミューズメン 
卜 性を追求した アクションゲーム だ。しかも 
この グロ ブダーには極めて戦略的な楽しみも 
ある。ゲ' ー ムは コンピュー タによる コロシア 
ムの 戦闘競技パ、 トリン ダである 0 つまり， プ 
レイヤーはグロ ブダ ーをコントロールして， 

4種のそれぞれに独特の個性を持つロボット 
マシンを相手に壮烈なバトリングを展開する 
というわけだ。最初のうちはやみくもに打ち 
まくるた 1ナで節: を 全丨威させられる力 ? ，面が進 
むにつれ， エネルギーを 有効に使わなくては 
ならなくなる。敵ロボットマシンをうま〈誘 
導して攻撃，敵同士の誘爆を利用しよう。コ 
ロシアムは‘曝破の嵐となる。 

MZ -1500 用 QD : 4,500円 

電膊斤聞社 003(445)6111 

バーニン’ラバー 

ゲームセンタ ーで 人気の ノぐーニン’ラノぐ一は 
楽しいロードファイトゲーム。君は100万馬 
力のスーノ ぐ ーエンジンを搭載した怪物 マシン 
を運転，敵の車をバンバンとはじき飛ばしな 
がらフリーウェイを突っ走る。それはもう， 
フワレドーザー:^ろう力す，トラクタ ー：^ろうが 
容赦なし。なんぴとたりともオラの前は走ら 
せねぇ〜というわけなのだ。しかも，一定の 
スピードに達すると 「JUMP OK ! j の表示 
でなんとハイジャンプも可能になる。川なん 
かひとっ飛びで，空から敵の車もグシャリと 
やっつけられる0ライバルの車たちには簡単 
にやっつけられるものから，しつこく体当た 


うわ一，女の人が危ない そして，予言者のもとへ… 

/ぐンクマン 

ナムコオリジナルゲームシリーズの 最古 参， パ 
ックマンカ nVIZ-2500 に移植された。あの懐力七い迷 
路の中を黄色い食いしんぼうのパックマンは行く。 

MZ- 2500用 3.5D : 6,500円 

電波_ 社 003(445)6111 

ギャラガ 

作!度やってもギャラガには熱中しないわけには 
いかない。あのスピード感，あの?流れるような編 
隊の美しさ。ギャラガを兄ずして，シューテイン 
グ ゲームは 語れないぞ〇 

MZ- 2500円 3.5D : 6,500円 

電波新聞社 003(445)6111 

キングフラッピー 

フラッピーの 王様 キン グ フラッ ピーが， MZ- 
2500 に f 雛された。オジャマだけどかわいいュニ 
コーンや，ニクラシ イ強 I® エビーラの 執 j 幼な妨害。 
そして 全200 面に仕組まれたパターンは難解^ま 
りなぃ。 

MZ- 2500用 3.5D : 6,800円 

デービーソフト 0011(254)7462 

ミスターバンプ 

3 D グラフイックの 坂道を サバイバルボールに 
乗ってころがり降りる スリルに 満ちたドキドキゲ 
ームだ。急斜面の先には断崖絶壁が。物理的にシ 
ミュレートされた重力や惯性力にか航するにはサ 
バイバルボールに逆スピンをかけるしかない0 

Xl/Xl turbo 用 5D : 6,800円 

日本コンピュータシステム S03 (486)6311 

Multiplan 

もっとも代表的な表集計ソフト Multiplan 力す， 
PC-88, XI turbo に続き今 N は MZ- 2500版が発 
売された。もちろん仕様はXI turbo 版と同様で， 
MS-DOS とのファイルの換性もある0 

MZ- 2500用 3.5D : 40,000円 

アスキー 003(486)7111 


バーガータイムもそうだった。ド ルアー ガ 
の塔もそうだった。そして今回，グロブダー 
とバーニン’ラバーが MZ -彳500に移植された 
のだ。 X 彳や2500に先駆けてね0 



グロブダー 


りしなければならないものま 1 T いろいろある。 
そしてハイテクはまた^まだ'あるソ、 

MZ -1500 用 QD : 4,500円 

電 i 龄斤聞社 003(445)6111 



バーニン’ラバー 


ユーカラ K 2 

日本語ワープロの 新製品 ユーカラ K 2 が 発売 さ 
れた。半角 • 1/4角の漢字が使えるなど，従来のワ 
ープロにはない多くの極頃の文字を持つているが， 
なによりもユーカラ K 2の 特長はブロ ツク単位の 
編集機能を持つ こ とだ。 さらに 新たな辞書を導入 
し， ユーカラユーザ' 一の文書を引き継ぐ ワープロ 
として期待のバージョンアツフ版である。 

MZ- 2500用 3.5D : 28,000円 

東海クリエイト 003(456)4610 

なんでも帳 • turbo 

最大10ファイル中の データ から連続検索のでき 
る コストパフ オー マンスの優れたデータベース。 
入力時には，日本語百科ワードパワーを利用する 
ことがきる0 

XI turbo 用 14,800円 

飯島システム•サービス 003(553)5088 
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THE SOFTOUCH SPECIAL 春休みのお楽しみ特番 

Oh!MZ が選ぶ 

元気がいるソフト 


え〜，お疲れさまでございます 。 THE SOFTOUCH もすっかりジョーダンめいてまいりまし 
たが，なんと！ 今月はわれわれスタッフが総力をあげてお贈りする“元気がいるソフト”をで 
すね，やってしまおうと思いますが，というわけでどうなることやら。 


元気がいるソフトを探せ 

そもそものことの起こりは3月号のゲーム特集 
の制作を進めてぃたころにさかのぼる。3月号をお 
読みの方にはおわかりのとおり， Oh ! MZ のゲー 
ム関係者たちは RPG を始めとする極めて真面目 
な超大作に的をしぼって真剣に燃えてぃた。しか 
し，特集が「超弯級ゲームの時代なのさ」だった 
のに対し ， THE SOFTOUCH の GAME RE 
VIEW には，フリッ キー やべんぎんくん wars な 



デゼニワールド 


あま りに も発売予定期間が長かったために，幻のソフトとまでいわれた作品。名古屋に オープンした デゼニワ¬ 
ルドのスーパーコンピュータ HAL 3 (つま り ハルミち やん）が暴走〇前作の ヒーロー であるデ セ、、 ニ マンカ 曝走をく 
いとめるために立ち上がった。 

Xl/Xlturbo 用 5 D : 6,800円 ハドソン ©011(841)4622 


ど，妙に明るいアミューズメントゲームカ ? 集中し 
ていたのを見逃してはいないた^ろうか。そして， 
折しも清水氏がザナドウの原稿の遅れでカルマを 
科せられたとき，彼の心を救ったのは，あのぺん 
ぎんくん wars ではなかったか 0 

ともあれ，大作ゲームを追ってきた者（読者諸 
君の手紙もこのところザナドウばっかりなのだ） 

にとって，明るいゲームたちはバカバカしいほど 
元気がいるものであったのた； 

それではいったい，元気のいるソフトとはいか 
なるものであろうか。われわれは，これはと思う 
何本かのソフトをリストアップし，独自の調査を 
開始したのであった。 

デゼニワールドの場合 
WARNING for crazy people only ! 

とパッケージに明記されている。つまり翻訳すれ 
ば，「元気のいるソフト」という意味になる（なん 
•て見事な訳だろう)。 

デゼニワールドはもちろんあのアタッチ族 （A 
TTACH という単語がわからずに路頭に迷った 
人々）を生んだアドベンチャー史上最大のヒット 
作デゼニランドの_である。しかし，今回のデ 
ゼニワ ー ルドは決して解くのに元気がいるわけで 
はない 0 ゲームを終わらせるのに必要な時間は約 


2時間といわれている〇問題は，デゼニワールドの 
真髓であるギャグストーリーに耐えるだけの元気が 
あるかということなのだ。特にオリジナルサウン 
ドトラックとしてカセットに収#されたデ'セ'ニワ 
ールドのテーマ，まる TW 国のプログラムのよう 
なマニュアルに紹介された制作スタッフの写真な 
ど，重要な家宝として地下に埋めてしまいたいほ 
ど見事な出来映えである。 

斎藤晋：アドベンチャーゲームはもともと10 
分くらいの話を何日もかけて解かせるところ 
に無理があった。その点デゼニワールドは内 
容のバカバカしさで疲れさせようというコン 
セブトが素晴しい。 

と絶賛する人もいるくらいである。さらに，ゲー 
ムを解き終わったら，ビデオに収録して何回も観 
赏することを考えれば，ますますもって元気がい 
ることぉびただしいと思われる。 

べんぎんくん wars の場合 
アスキーから発売されたこのゲームは，その名 


もドジボールというあきれかえるほど恐ろしいコン 
セプトのボール競技である。 Oh ! MZ では GAME 
RE VIEW でその! 1 H 面を掲載している力' もっと 
もこのゲームに意欲的であったのは，コロン以来 
久びさにアクシヨンゲームにのめり込んだ立花か 
おる氏であった。 

立花：信じてくださいよ，ちゃんとビーバーに 
勝ったんですよお。 

と彼は必死に訴えていたものだ。 

なにを隠そう X 1版は MS X 版に比べて難易度 
が高い0ビーバーとの決勝戦に臨むためには強敵 
のコアラを倒さねばならない。写真室ではビーバ 
一戦を撮るため，スペースキーが機関銃のように 
鳴り響いていた。そして，編集の T がネコとコア 
ラを倒し，コアラ戦を迎えたとき，立花かおるは 
叫んだ。 

「 T さん，コアラとビーパ、一はぼくが殺るって 
言ったでしょう ！ j 

こうしてかおるはビーバーを倒したものの，心を 
連れ去られた廃人のようになってしまった。 



ばってんタヌキの場合 

この画面，この音裝そしてカンフータヌキと 
いうキャラクター0まったくあのフ。ラズマライン 
のテクノソフトがどうして，ばってんタヌキにな 
ってしまったのか？まさにゲーム界の歴史に残 
る謎となるであろう。とも力*く， 

T :祝さん，ばってんタヌキですよ。 

祝：ぉぉ-〇 ! 

というほどに過激なソフトなのた； 

そこで，われわれはばってんタヌキがいかに元 
気のいるソフトかを調査するため，ゲーム専門誌 
BEEP の編集室を訪れた。 

BEEP の宇吉：元気のいるソフトですかあ？ 

え一と，は+ってんタヌキってどんなやつでし 
たっけ。 

T ： ほら，流れ者のタヌキがカンフーでネ t 人を 
THE SOFTOUCH 33 






















ばってんタヌキの大冒険 
カン フータヌキ が 1匈を張って歩く 
姿がたのもしい。ばってん突きやば 
ってん激り，そして，は>ってんよけ 
空中ばってん蹴りなどの大 
技も可能だ。 

Xl/Xlturbo 用 5 D :6,900円 
テクノソフト 00956 (33)5555 


ウットイ 

とにかくハチヤメチヤな設定 
だが，面白さはただものではな 
い。フラッピーと同 If にキ_ワ 
ード制なので コッコッ とやるし 
かないだろう。ちょっとマイナ 
一なお勧め品。 

XI /施錢故= 

コムハ 0 ック S 03 (375) 3401 


救いに行くやつですよ。 

BEEP のギョッくん：いや 一， 聞いただけでも 
元気がいりそうですね。 

というわけで，最後にあのウットイ100面を1 
日でクリアしたという武沢くんに聞いてみよう。 

武沢：あの，要するに現代の中学校を モチーフ 
にしたような ゲームで すね。 

ということだ；なるほど，やられてもやられても 
立ち向かっていくの力 5 '青春なのか。さあ君も，あ 
のウインクするお日様に向かって，空中ばってん 
蹴り〜™ 0 
Z ガンダムの場合 

もっともロー ド化の進んで L 、る雑誌と言われる 

(いったいなんのことかしら？） Oh!MZ にとっ 
て， Z ガンダムは避けては通れないソフトのひと 
つて'あろう。一見して，なにこれ!？テグザ'一と 
同じじやないかと思うかもしれません。しかし， 

立花：テグ ザーは スーパー デュアル アーマー 
ですが， Z ガンダムは人の意思を吸い込んで， 
自分の力にできるんですよ（みんなにはわか 
るはずだ！)。 

というように，実際のアニメといきなり混同する 
人もい る。 ゲームの 質からいえば， スクロールは 
素晴しく速いし，多くのモ ビルスーツが 画面狭 
しと動 J きまわる優良アクションとなっている。た 
だ，ビームサーハ〇レを振り回す様は，まるでハエ 
タタキの虐力きて’あり，シリアスな Z とのイメージ 
のギヤップに 「こ れは 元気が いる」.と思わざるを 
得ないだろう0それでは， Z ガンダ'ムのファンの 
意見を聞いてみよう。 

武沢：変ですねえ， Z ガンダムなのに，パッ 
ケージの絵は力''ンダム MKII じやな t 、て、すか。 

こうもとやすひこ：ところで，アリオンはゲ 
ーム们:されないんでしょうか？ 

ということでした。貴重な意見ですねえ。 

ウツトイの場合 

ウツトイの魅力を語るのは難しい。確かに面白 
いゲームであることは間違いなく，多くの要望が 
あっての X1 »場である。だが，ウツトイこそ 
もっとも元気のいるソフトであると断言する人は 


Z ガンダム 


テク•'ザ'一もどきだが，ゲームとしては-秀^である。 
ハイザック，ガルノ◊レデイ など 多くのモビルスーツ 
力 ? 登する。1面クリアするとファーがしく声を 


雖 


かけてくれる。 

Xl/Xlturbo 用 


バンダイ 


J 5 D : 6,800円 
1 T : 4,800円 

»03 (233) 0381 




キャッスル•エクセレント 

お馴染みザ•キャッスルの_。全100 
面というだけでも大変なのに，各面(部 
屋のこと）を回る順番までが1〜2通り 
しかないという確実に元気の L 、るソフト 
である。 

Xl/Xlturbo 用 T : 4,800円 
アスキー 003(486)7111 


多い。 
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コナン 

猛然と駆けるコナンの姿はまさにバーバリアンそのものだ。強 
大なコウモリやドラゴン，そして剣では倒せない怪物サソリなど， 
コナンの行く手には数々の困難が待ち受けている。勇者コナンの 
富と栄光をかけた冒険は君の元気を大し、に必要としているのだ。 

|5 D : 6,800円 

1 T : 4,800円 


XI/XI turbo 用 


コンプテイーク 


003(234)8041 


tub mnmm 



爆走バギーー発野郎 

軽快な BGM に乗ってバギーで やるオリ エンテ 
ーシヨンといった 感じの ゲーム。バギーの 操作性 
は なかなか。しかもリアルな影を地表に落として 
ジャンフ。するバギーのグラフィックは 迫力 力 5 'ある0 
実に コンストラクシヨン 機能もつ いている の だよ。 

/5 D :6,200円 


Xl / Xlturbo 用 

ポ'ーステック 


T :4,200円 
103(407)4191 


ゲームは主人公のテンテンカす劍 C とも味方ともい 
えない数々のキャラクターを上手に利用（あるい 
は避けながら）ゴールを目指すというもので，安 
直なものから，常識では考えられないような位置 
に ゴールが あるものまで，全100面もの パターン 
がある。 

斎藤：プレイヤーをあざ笑うかのようなキャラ 
がウットーしいんですね。 

祝：面白きゃいいってもんじゃありません。だ 
いたいなんのポリシーもないじやないです力*。 
と意味不明の展開にのめり込む自分たちの運命を 
呪うはめになるのた； 

こういうゲームは元気がいる 


►やたら飛び跳ねるゲーム 

またまた，は^^てんタヌキ，そしてウットイ， 
コナン，フリッキー，キ ヤッ スルエクセレントが 
そうですね0爆走バギーなんかあのでかいバギー 
力 5 '舞い上がっちゃって大変でしたねえ。それから, 
►音楽がとんでもないやつ 
デゼニワールド付属のテープが極めつけ。そし 
てこれまた，ばってんタヌキのオーフ。ニングタイ 
トルがスゴイ！お次は， 

►隠れメッセージがクサイやつ 
グロブダーの24面とかにあるんですよ。 IL 0 
VE MIYUKI ……とかいうやつが。これを出そ 
うとしてぜんぜん先へ進めない人も。 

► loo 面 m ： あるやつ 


KJLh 元気がいるソフト，いかがだったでしよ 
うか。皆さんの激:しい意見をお待ちしております。 

元気が要るソフトべスト丨1 _ 


1 . 

ばってんタヌキの大冒険 

2. 

ウッ トイ 

3. 

キヤツスル.エクセレント 

4. 

Z ガンダム 

5. 

コナン 

6. 

爆走バギ——発野郎 

7. 

キングフラツ ピー 

8. 

デゼニ ワールド 

9. 

ぺんぎんくん wars 

10. 

フリツキ ー 

11. 

グロ ブ ダー 


それでは，まとめに入ってみましよう。まず最 
初は， 

►妙に明るいゲーム 

これはつまり，明るいとかえって疲れてしまう 
というやつですね 0 デゼ ユワールド， ばってん夕 
ヌキ，いや一明るかったですねえ。では次いって 
みましよう。 


こればっかりは本当に元気が L 、るというやつ。 
キングフ ラッピ ー， キャッスル•エクセレント， 
ウットイ，そしてグロブダーなど。 

►とにかくうるさいゲーム 
グロ ブダー ，ぺんぎんくん wars はもちろん， 

Z ガンダムに至っては「ウ オー！」 とか 「ここから 
いなくなれ一！」とか叫ばなくてはならな L 、のだ。 


フリツキー 

親島の フリツキーが， 意 itt 悪二 
ャンニャンを かわしな 力すらピヨピ 
ヨたちを家に連れ帰る愉快なゲ 
ー ム〇スピー ドや慣性 力， そして 
テラスへジャン フ。する® fi まで も 
自由に該^できる。元気もいるが， 
それ以上に壮快な気分になれるソ 
フトだ。 

MZ - 2500用 T : 4,800円 
Xl / Xlturbo 用 T : 4,800円 
マイクロ ネット 3011(561)1370 




グロブダー 

バトリングという戦闘競 
技が コロシアムに 爆破の嵐 
を巻き起こす。辯隹の99面 
をクリアするとさらに109 
面まで招方長されるのた; > サ 
—ビス精神は満点だが，お 
かげでいっそう元気がいる 
というものた； 

MZ -1500 用 QD : 4,500円 

電波所 M 社 1503(445)6111 



キングフラッピー 

もはや説明の必要はないだろうが，ジョーダンで 
はなく元気のいるソフトの代表である。エビーラ， 
ユニコーン などの敵キヤラによってリアルタイム 化 
されたパズルは気力だけではどうにもならない。 

3.5 D : 6,800円 
/5 D : 6,800円 


MZ - 2500用 
Xl / Xlturbo 用 

デービー ソフト 


It :4,800円 
0011(251)7462 


























GAME REVIEW 


GAME REVIEW では，最近発売されたゲームの中から，気になるソ 
フト，見逃せないもの，読者の要望の高いものなどを対象としていま 
す。今月は，チャンピオンシップロードランナー，メルヘン•ヴエール， 
南海の標的，そして夢幻の心臓 n の4作品です。 


チャンピオンシップロードランナー 

もちろんロードランナーが難し〜くなったアレです。移植メーカーによってアルゴリズ 
ムや操作性が異なりますが，今回はユニバースブランドの MZ - 1500版を試用しました。 


こっこれはきつい！ 前のロードランナ 
一は，はっきり言って甘ちやんソフトであっ 
たが，このチャンピオンシップは辛口のソ 
フトである。まず，1面をクリアしなけれ 
ば次の面に行けない。次に人が増やせない。 
さらに加えて各面の難しいこと難しいこと。 
なにしろ商欠の頭の上を歩くというハイテク 
がいきなり1面から出てしまうのである。 
初心者が u 、きなりこのゲームをやっても解 
けるかどうか。ロードランナーは木:めたぜ！ 

と公言していた（誰も認めてくれなかった 
けど）私にしてこの苗労て''ある。「極めた」 
くらいではなく，「簡単すぎてくだらん！」 
と言い切れる人におすすめ。まあ，ひとつ 
のゲームと長い間つきあっていこうという 
人にもいいかもね。とにかくこのゲ'ームは 
ハンパじやない。 M . K . 


ロードランナーもずいぶんといろいろな 
バージョンが発表されてきた。オリジナル 
の各機種) 1 S に，ファミコン版，アーケード 
版など，チャンピオンシップにロードラン 
ナ ー II なんてのもある。ちょっとした変イ匕 
で楽しみが広がるのは，基本設計が良かっ 
たためだろう。シンプルなゲーム性に隠さ 
れた奥の深さは果てしなく，未だ奥義を極 
めるものなしの感さえある。 

このチャンピオンシップはかなり難易度 
が''高く，オリジナルに飽•きてしまった人向 
きだ。ただし，気になったのは演出に凝る 
あまり，ムダな動きを多〈強いられる面で 
ある。わかりきったことをイ可度もやるのは 
かんべんしてほしいよね。 

最後に MZ -1500 版について，移植の完成 
度はまず申し分なしと言っておこう。 S . S . 


メルヘン•ヴ エール 

16ビットゲームを手掛けてきたシステムサコムのメルヘン • ヴエールが移植された〇今 
回は K . Y . 氏が MZ - 2500版， K . A . 氏が X 1/ X 1 turbo 版をそれぞれ担当した。 


溜まりに溜まったレポート片付け，やっ 
と遊べたメルヘン•ヴエール。ディスクを入 
れてリセット押せば，そこはいきなりファ 
ンタジー。ビジュアルステージの BGM が 
バロックしていて心地良い。きれいな音楽 
聞き鮑きて，入りましたるアクションステ 
ージ。ハイドライド風アクションシーンも 
美しい絵でよりはえる。美しい姬追い求め， 
必死にアイテム捜し出し，次のシーンはい 
まいずこ。期侍を胸に，フヱーブスに会え 
ば，パ、ロック音楽 BGM に，魔激を倒せと 
啓示を受ける。し•か•し，セーブの場所 
は限られてるし，不慮の事故で崖から落下。 
同じシーンをイ可度やり直したろうか。スク 
口 ールも遅くうっとうしいが，本家98もこ 
の手呈 J 度らしい。こんなゲ'ームも1坤^しい 
と，2500ユーザーは思うのだ。 K . Y . 


移植されたゲームなので仕方ないのかも 
しれませんが，スピードと操作性には非常 
に不満があります。なぜ PCG を使わなか 
ったので'しょうか。また， XI 用はともかく 
としても， turbo 用まで漢字が出せないの 
は手抜きではないでしょうか。と，いきな 
り不満をぶちまけてしまいましたが，広告 
の画面が美しく期待していたた^けにこうし 
たことが気になります。画面はさすがに美 
しいと思います。最初は，簡単に死んでし 
まいますが，惯れてくるとそれなりに楽し 
めます0デ'イスクのアイテムを取らないと 
セーブできないというのはちょっと厳し過 
ぎるのではないで'しょうか。私が' T 手なの 
かもしれませんが，もう少し簡単にメルへ 
ンの世界を楽しませてくれても良かったの 
ではないかと思います。 K . A . 





M . K . 評価項目 S . S . 
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MZ - I 500 用 QD : 5,000円 

ユニバース «0862(44)1176 



K . Y . 評価項目 K . A . 
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MZ - 2500用 3.5 D : 7,900円 

XI / X け urbo 用 5 D : 7,900円 


システムサコム 


003(635)5145 


JO Oh! MZ 1986.4. 








































































評価段階 

►►►►►►► 

素唷しい 

► ► ► ► 

► ► ► 

普通 

少しもの足りない 

評価 グループ 

有田隆也浅野恵造祝一平牛嶋昌和エ藤誠挙市哲司こうもとやすひこ 

►►►►►► 

よく出来ている 

► ► 

劣っている 

小森隆近藤弘幸斎藤晋斎藤亮佐藤友彦清水和人白河哲武沢英明 

► ► ► ► ► 

まずまずである 

► 

劣悪 

立花かおる中川智哉 Hiroshi Omaeda 茗原秀幸吉田幸 一 


南海の權的 

レーダー，ソナー，潜望鏡，そして数々の計器を頼りに空母や戦艦を撃沈する。海戦シ 
ミュレーシヨンとしては久びさにヒットしそうな意欲作。 


潜水艦のリアルタイム シミュレーション 
ということなので， シミュレーション 好き 
の私はさっそく挑戦してみたのですが，ど 
うにも 「ヒ マ」 な時間の多い ゲームで すね。 
最初の作戦はじつにおもしろく，スリル満点。 

「これぞ潜水艦ゲームだ」という感じで敵 
艦を沈めまく っ t このて'すが ，次の作戦では 
味方との会合なので，を避けながら会合 
地点へ行•かねばならず，2時間近くも何も 
することがな L 、時間力 ? 続きます。ちょっと 
気を抜くとすぐにやられてしまいますし， 
データのセーブ もできませんので安易に敵 
艦と接触できないという状況がこんなに長 
〈続いたのではゲームに集中できず，ダレ 
てしまいます。アイデアは素晴しいし， 
グラフィックも良いソフトですので非常に 
残念に思いました。 A . S . 


今までのシミュレーションでは味わえな 
いものがこのソフトにはある。それはなん 
と，「沈んでゆく夕日と，日の出が見れるん 
だ」。それも任務を完了するとではなく，時 
問で見れるんだ。ほうら潜望鏡を見てごら 
ん，楽しいだ’ろ一。まわしながら見るとも 
っと楽しいぞ。ドカツバキツ！あっすい 
ません，つい間違えてしもうた。いて 一， 
こんなにでかいこぶ力 1 'できちゃった。まあ 
話を元に戻して潜望鏡を覗いてみよう。今 
は17: 00だ，日が沈むころですな。西を見 
てください。きれいな夕日でしよう（突然） 
「 ピー」 おや何だろう？ 「ド ツカーン」 かく 
して私いや•潜水艦は商欠の'爆雷をもろに受け 
太平洋の藻屑となったのであった0ナムア 
ミダブツ••…。とにかく一度やってみてくだ 
され。 H . T . 



A.S 評価項目 H . T . 
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XI/XI turbo 用 
ペアーズ 


[ 5 D : 6,800円 
[T : 4,800円 
003(864)6880 


夢幻の心朦 II 

RPG のクリスタルソフトが練りに練って完成させた，夢幻の心臓をはるかに超える第2 
弾。ウルテイ マ 瓜タイプのファンタジー ロール プレイングゲームです。 


夢幻の心臓を手に入れた戦士は，冉び戦 
いの世'界へ米てしまったのだ’った。という 
かわいそうなストーリーで始まるパート II 。 
I とは別個のものに仕上がっているので， 
データは使えな L 、のだ。戦士はノヽ°ーテイを 
組んで旅をするのだが，中にはセコイ奴が 
いて，日巧を出せと言う。食料をたくわえな 
ければならないので，こういう奴よりも社 
会福祉精ネ申のある戦士を仲間にしたほうが 
いい。素晴い、仲問が死ぬことになっても， 
町で金を払うことによって復活させること 
ができるのだ。すごいだろう。テンキーに 
よるゲーム進行はとてもスムーズだ0森や 
山の部分は，怪物が潜んでいるのかわから 
ないように隠されている。その1:圣物クンと 
は簡単にサヨナラすることができない。画 
面が今風でないのがとても残念だ。 R . S . 


またまた出てしまった。本格的な RPG 。 
ゲームの雰囲気は フアン タジアンに近く， 
画面はハイドライドに近いというもの。前 
作はひとり旅だそうですが（私はやったこ 
とがない)，今回は旅の途中の街で仲間を増 
やしてゆくという設定。7種類の特殊能力 
の組み合わせで職が決まるあたりは，「こ 
ってるな一」と感心してしまうほど（ウイ 
ザードリィよりも多いのた！。それに食料を 
食べればヒットポイントだけでなくマジッ 
ク ポイントも回復するので’， フアン タジア 
ンと違って思^、っ切り魔法を使えるのも気 
に入ってしまった。タイトル画面もカッコ 
いいし，もう言うことなし。今年の上半期 
の話題はこのゲームが独占するかもしれな 

い . と，大ヒットの予感をヒシヒシと感 

じてしまうのであった。 H . M . 



R . S . 評価項目 H . M . 
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XI/XI turbo 用 5D: 7,800円 


クリスタルソフト 006 (326)8 150 


THE S0FT0UCH 3 / 
















































































プリンタの 周辺たち 


プリンタはバソコンの周辺棟^であるが，プリンタにもさまざまな周辺機器 （ ？ ） がある。ここに取り上げた以外 
にも，プリンタバッファ，プリンタ用シリアルインタフェイス，そしてもちろんプリンタケーブルや各種消耗品な 
どいろいろあるのだ。バソコンの低価格イ進んだ今日，システムを組んだときプリンタのほうが高いなんてこと 
も少なくない。ひょっとしたら，パソコンはプリンタの周辺機器のひとつなのかもしれないね0 



カツトシートフイーダ 

単票用紙（カット紙：要するに普通の紙）を連続的 
に挿入，扫纟出するための装置。単票用糸氏をきれいにセ 
ットするのはとかく面倒なものだが，これを使えば自 
動的に，あるいは丨枚ずつ手動できれいにセットでき 
る。ワープロをよく使う人にとっては必需品であると 
いうことができる。 


CZ -8 PK 3 十 カツトシートフィーダと 
第 2 水準漢字 ROM 


VP -80 K + カツトシートフィーダと 
XI 用カートリッジ 


J 旧第2水準漢字メモリ 

— の漢字プリンタには第 I 水準しか内蔵され 
ていないので，第2水準の漢字を打ち出すにはそ 
れ用のオプションを付ける必要がある。これは， 
ROM だけの場合もあればカートリ ッジ やポード 
になっていることもあり，イ面格もまちまちである。 
また，ソフトが第2水準をサポートしていなけれ 
ば意味がないし，第2水準を付けられないプリン 
夕もある。 


各機種用カートリッジ 

SP -80, VP -80 K / I 30 K には各機種に対応す 
るためのカートリッジがある。これをプリン 
夕のスロットに装着することにより，文字フ 
オントやコントロールコード体系を各機種に 
対応させるのだ。 

-i m-m Q B 



トラクタユニツト 


インクリボン (ヵートリッジ） 

インクリボンカートリツジの形はプリンタによっ 
てさまざまである。当然，リボンの長さ（寿命）や 
価格も異なっているし，カートリッジを交換せずに 

38 Oh!MZ 1986.4. 


各^インクリボンカートリッジ 


インクリポンだけを交換できるものもあるのだ。ま 
た，メーカーやプリンタが異なっていても，カート 
リツジは共通に使える場合もある。 


トラクタ セツ トとかピンフィード ユニツ トとかい 
ろいろ呼び方はあるが，いずれも連続用紙（ファン 
フォールド紙:左右に穴のあいた紙)を使う場合に必 
要な装置。リストをネ了ち出すときの必需品である0 
プリンタに標準装備のこともあれば，オプションの 
場合もあるので注意が必要である。 

VP -80 K . M - I 024 用（写真)はオプション。 










カフ ーコピー ボード 

写真ではわからないかもしれないが，パソコンの RGB 信号 
をそのまま受けて カラー ハードコピーをとるためのオプション 
である。あれこれと印字を工夫することはできなくなるが，ポ 
タン ー^で 手軽に カラー コピーができるのは魅力だね。 


PC - PR 406+ カラーコ ピーポード 



I?"： 



M - 1024とフオーマットキーボード 


フオーマツトキーポート 

「割付名人」 M - 1024の最大の特長である書式設定のためのオプシ 
ヨン。これを使うと書式の設定や記憶，呼び出し，修正なども簡単 
で確実に行うことができる。 


¢1- ドコピーにもいろいろあるソと 



圓 


MZ - IPI 7+ カラーイメージポードによるハードコピー（65%に縮小） 



雀!翁 


デゼニランドのおっさん”（44%に縮小） 



TILE CHANGE による「ザナドウ」のタイトル画面（44%に縮小） 



L L サイズハードコピーによる「ザース」 （ FM - 7からデータ転送したもの:37% 
に縮小） 


プリンタの周辺たち 39 


























好評発売中 



• X 1/ C / D / F / turbo シリーズ • 


• X 1/ C / D / turbo シリーズ • 


XI システム研究室 

おもしろマシンのブラックボックス探検 


XI テクニカル マスター 


有田隆也牛島昌和/ Itti Rittaporn 共著 


ストラツトフォード C . C . C . 著 



B 5 判. 300ページ 

定価2,500円 (〒 300 円) 


B 5 判 • 288ページ 

定価2,500円(亍 300 円) 


ED 


UJW ^ シャープ)^ シリーズの多彩な機能をフル 

、 1 に引き出すための 解説 1 ^切めてコンビュ 

瞥, ( 免:.. 

ユーザー の熱い期待に応えて贈る mz - されています。 

700ハイテク活用術決定版。 BASIC のハイ 


本書では，入門レベルか ^ はじめて ，XI 
の中でどういうことが 起って いる力 * が iff 観 
的に分ってもらえるよう パ::描:成されていま 
す。XI turbo のハード ウェアの解析および 
⑸辺機ね(こついても 解説してぃます。- 


ソフ トウ エア 両面から mz -700 パワーアツ 
プなど， mz -700 の機能を最大限発揮させ， 
上位機種をもしのぐ実力を遺憾なく引き出 
します。ビギナーからベテランまで，この 
1冊で mz -700 は完全理解。 



/ 発行•問い合わせ先 X 

日本ソフトバンク出版部 

亍102東京都千代田区四番町 2-1 
S 03 (261 )4095 
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づリソ line 



正 k いプリンタ®!び 

HuBASIC .{.XI. Xlturbo,MZ-l500-2000. ： 

T_CJ_NeE 

■咖勸 ^XI/Xlttirbov^'z^T^^ 

jp - 80 で为ラー/ 

MZ-5500 6500(CR M, MS-DOS) 

漢字出カユーテイリテイ 
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情報を伝達し保存し参照するためのもっとも::凡用性のある 
メディア。それは「紙」です。パーソナル通信が一般的にな 
り，ディスクのファイノレ互換性が保証される時代になっても 
このメディアは生き残るでしよう。そして，情報処理システ 
ムとしてのコンピュータへの依存率が高くなるほど，「紙 j に 
情報を書き出すプリンティングデバイス=プリンタの表現力， 
使い方もまた重要になってきます。 

そもそもパソコンユーザーにとってプリンタはリストまた 
は簡単な表などを打ち出すための装置で，アスキーキャラク 
夕さえ印字できれば十分でした。その後グラフィックゃワー 
プロなどパソコンの使い方が多様化するにつれて，プリンタ 


にも同様の機能が求められるようになり，漢字やグラフイツ 
ク機能を持つプリンタが増えてきました。そして今，プリン 
夕を内蔵したポータブルワープロの影響を受けて，またユー 
ザーからの当然の要求として，プリンタは低価格化と高機能 
化そしてカラーへの対応がますます期待されています。 

しかし，それもソフトサボートがなければ意味がありませ 
ん。幸いにして，最近の BASIC やワープロソフトには多様な 
プリンタに対応するためのユーテイリテイが付くことが多く 
なりましたが，それでも最大公約数的な使い方しかできませ 
ん〇今回の特集では，プリンタそれぞれの機能を理解し，そ 
れを活用するための方法を考えてみたいと思います。 












八ードウエアを考える 

現代 “ Printer ” 事情 


Kuwano Masahiko 

菜野雅彦 


最近のプリンタの新製品を見ていると，この分野がまだまだ発展途上であることがわか 
ります。ここではプリンタのインタフェイスや印字方式といったハードウェアの問題を取 
り上げ，将来への展望やカラー対応などについても考えてみたいと思います。 


I シリア云送と JIS コード 

マイコンが世に出て間もないころ， アマ チ 
ュアがプリンタをつなごうとするのは大変な 
ことでした。「プリンタ」とは言っても，手 
のとどきそうなところにあるのはプリンタの 
メカだけがゴロンとしているものです。線を 
1つひとつポートにつないで， ハード 的には 
つながっても，ソフトがない。信号はメカに 
直結ですから，ヘッドの位置管理から始まっ 
て，ヘッドに与える窀流や紙送り用のモータ 
に与える信号の管理などをすベて自分で行わ 
なければならなかったのです。 

プリンタ側のタイミング図とニラメッコの 
毎 H が続いているうちに， マイクロ プロセッ 
サを含めたデジタル 1 C は急速に安くなり， 
プリンタ自体の コスト に占める割合もゴミ同 
然というくらいになりました。ここでついに， 
プリンタにもマイクロプロセッサ （ CPU ) 力 ？ 
のることになったのです。 

プリンタに CPU がのり，プリンタのメカが 
らみのややこしいところはすべてこの CPU が 
処理しますので，ホスト側からは 「 A 」 の字を 
出したい，改行したいという指示を送るだけ 
でよくなったのです。 

ここで考えなければならなくなったのがホ 
ストとプリンタの問のデータの送り方の取り 
決めです。コンピュータ同士のデータの受け 
渡しになるわけですから，双方できちんと詁 
し合いの方法を決めてぉかないとデータが送 
れません。 

最初に汎用インタフェイスとして出てき 
たのは， RS -232 C のように，1ビットずつ送 


るシリアル伝送です。これには一見プリンタ 
とは無関係のような，ターミナルの事情があ 
るのです。1台のホストにたくさんのターミ 
ナルをつないで使うというのは，コンピュー 
夕の利用効率からいっても良いことなのです 
が，端末が多くなるにつれ線が比例して増え 
ていくので，なるべく1台あたりの線の数は 
減らさねばなりません。また，端末がすぐ近 
くにあるときはよいのです力 ? ，少し距離を伸 
ばそうということになったり，公衆の通信回 
線を利用というようなことになると，やはり 
シリアルで送るよりないわけです 0 

ですから，ホストにはシリアルポートが必 
ずあるのです。プリンタに CPU が付いたなら， 
ここにつなぐのが良かろうということは当然 
の成り行きです。ホスト側からは出力専用の 
ターミナル，というよりなんだかよくわからな 
い力 ? ，あちこちから「そこのポートに出力し 
てくれ」という要求しかこないシリアルポー 
卜というだけのことで，その先に本当は何が 
つながっているかについてはまったく関知し 
なくてよいのですから楽なものです。 

ということで，プリンタを端末と同じ次元 
で接続しましたから，どういうデータを送る 
とどういった文字が出力されるかということ 
についても端末のときの取り決めがそのまま 
持ち込まれたのです。シリアル伝送ではデー 
夕を1ビットずつ送ります。1データあたり 
のビット数は少ないほど同じ時間で多くのデ 
ータが送れるので，コンピュータ側が8ビッ 
卜を単位としていても伝送は7ビットで行わ 
れていました。英大文字，小文字，数字，そ 
れに若干の記号と改行などの制御コードを含 


めても7ビット（=2 7 =128)あれば十分だっ 
たという，アルファベット人種の利点がここ 
にも表れます。受け取る側では最上位を常 
に0にしてしまえば8ビットのデータになり 
ますから何ということはありません。 

具体的なコード，たとえば 41 H というデータ 
を送ると 「 A 」 を打つというようなことについ 
ては， JIS の母型ともなった ASCII コードや 
IBM の EBC DIC コードなどが出てきていた 
のですが，今では ASCII に落ちついているよ 
うです。 

さて，日本でもコンピュータが普及するに 
つれ，やはりカタカナぐらいは印字できない 
と困るということで JIS が制定されました。 
JIS では ASCII コードとの互換性を考え，デ 
ータが 80 h 以上，すなわち7ビットコードでは 
無視される第7ビットが1になっているとこ 
ろにカナのコードを設定しました。これでど 
うにかコードについても落ちついたのです。 

伝送についてはシリアルが普通っぽかった 
のですが，「なにもそんなに距離を伸ばそう 
っていうんじゃないし，わざわざ1ビットず 
つに分解して送るなんて面倒極まりない j と 
考える人がいるのも当然で，特にパソコンが普 
及し始めてこの傾向が強くなりました。 

1ブリンタのコードについて 

かくして今やプリンタのインタフェイスと 
しては W 名この上ない「セントロニクス規格」 
が生まれるに至りました。この規格はプリン 
夕専用というだけあって，プリンタの紙切れ 
からオンラインになっているかどうかまでわ 
かるという，なかなかけっこうなものです（シ 
リアルではたいした情報がもらえなくて苦労 


プリンタはコンピュータである 

「プリンタに制御コードを送る」とか「文字 
コードを送る」というのはいいんだけど，い 
ったい何で OCii というデータを送ると改ペー 
ジしたりするのだろう，と考え込んだことの 
ある人は少なくないはずです。きっとプリン 
夕の中身は恐ろしく複雑に違いないと思って 
フタを取ると，開けてびっくり，ほとんど機 
械物ばかりでプリント基板なんて片隅で座敷 
わらしになっているのです。よくよく見ると 
基板上でひとリ偉そうにしている 1 C がありま 
す。これがなんと CPU 。 ただ，たいていのプ 
リンタは Z 80 のような俗な CPU は使わず，内 
部に ROM や RAM , それにパラレルポートまで 
付けてしまったいわゆるワンチップマイコン 
を使っているのですが，いずれにせよ CPU で 
あることに変わりありません。 

つまり，プリンタ自体も立派なコンピュー 
夕だったのです。文字コードや制御コードと 
いうのはこの CPU に対し「〜をしてくれ」と 
言うためのコードだったのです。たとえばホ 
ストから OCii というデータを受け取ると，プ 
リンタ内部の CPU は紙送り用のステッピング 
モーターを 回して紙を 次ページの 頭まで送り， 
41 h というデータを受け取ったら 「 A 」 という文 
字になるように印字へッドを移動しながら， 
ピンの出し入れを行っているのです。 （ M . K .) 
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した：技術者の A 君談)。 

セントロニ クスでは，プリンタとの問の信 
号の電気的な取り決めや，データの受け渡し 
の方法を決めただけで，送ったデータ自体の 
持つ意味は何ら規定しませんでしたが，これ 
には ASCII コードが使われたのは言うまでも 
ありません。 

パソコン 用のプリ ンタインタフェイス とし 
て セントロ ニ クスが 標準となり， コードのほ 
うも JIS コード カ ? 標準となり，めでたしめで 
たしとなるはずだったのですが，グラフィッ 
ク キャラクタという少々いやらしいもの 力す， 
パソコンが「パーソナル」 であるがために 存 
在していました。本体の CPU がすべてを管理 
する スタンドアロン （自立型）の コン ピュー 
夕であるため，「準標準」というある程度規 
格に沿っていながら，規格にないところをこ 
っそり使ったりすることが勝手にできてしま 
ったのがひとつの原因でもあります。 

MZ にも PC にも， JIS に決められていない 
特殊キャラクタがあります力 ? ，各パソコンで 
この JIS コードのすき間を勝手に使ってしま 
ったのです。このため，たとえば MZ に PC 川 
のプリンタをつなぐと，グラフィックキャラ 
クタが画面と違うものになるといった不都合 
が発生し，かくして「〇 X 用」と称するプリ 
ンタが世にはびこることとなったのです。 

これでもまあ，アセンブラの ソース やメモ 
リのダンプリストを印字するくらいなら関係 
ありませんし（じつは本誌のプログラムも他 
機種用のプリンタで打ち出すことがある），ま 
だ許せると言えなくもありません。 

頭が痛いのは次のステップです。 ASCII コ 
—ド表の IBh のところを見ると ESC (または 
EC ) となっています。これはェスケープと読 
み，この コードに 続く コード 列によって ASC 
II コー ド表には盛り込めなかった機能に対応 
しようというものです力す，これがくせもので 
結局はコードの乱立を招くことになってしま 
ったのです。 

プリンタが計算機室などでものものしく動 
いているうちは印字色を赤にしたり黒にした 
りするくらいでしたから，たいしたことはな 
かったのですが，プリンタが点の集まりで文 
字を出力するドットマトリクス型が普通にな 
って，さまざまな小細工が効くようになり， 

また例に よっ て パーソナルコン ピュータに接 
続されるようになって，勝手極まりない ESC 
シーケンス （ ESC コードに続くデータによる 
制御コードのこと）が生まれてしまったので 
す。 

このあたりの事情は端末のほうもじで， 
CRT ターミ V ：ルカす-般的になったとき画面の 
操作が楽になり，ターミナルでスクリーンェ 
ディタを動かすなどの要望もあって画面制御 
コードが生まれたのですが，これも ESC シー 
ケンスで行っていたのです。結局ターミナル 


のほうも，やれ VT -52 だ DDY -87 だと製品が 
先行し， ANSI で規格を作ってはみたものの 
既成，次:の壁は厚く，ホスト側も端末側も互 
いに相手がどの ESC シーケンスを使っている 
かを気にしなくてはいけなくなってしまった 
のです。 

さらに私を発狂寸前にさせ MZ -80 K へと光 
祖帰りさせたのが，敁近急速に広がってきた 
H 本語処理です。これに関してははっきり言 
って JIS が悪い！ 

JIS 第1水準，第2水準という言葉はよく 
耳にすることと思います力 ? ，これらの漢字に 
2バイトのコードを割り振った際，従米の JIS 
( ASCII ) コードとの混在のさせ方を強硬に主 
張しなかったために，両者の切り替え方が統 
一されないままに製品が流れていってしまい 
ました。 

このことに加え，コンピュータ内部での表 
現を JIS にすると8ビツト JIS との区別がつ 
きにくいということで， 80 h 以上がきたら次 
の1バイトと合わせて漢字を表現するという 
「シフト JIS 」 なるものまで生まれてしまった 
のです。 

ミニコンなどで「 II 本語 UNIX 」 なる OS 
が出てくるに至り，混乱と悲劇は止むところ 
を知らなくなります。企業エゴからか JIS で 
決めた ESC シーケンスを勝手に縮してみた 
りなどなど，ューザー無視で製品が先行して 
しまったのです。 

パソコンにもこのようなことが色濃く影を 
落としているのですが，そこはやっぱりパー 
ソナルのパーソナルなところで，ワープロソフ 
卜などではプリンタ側の乱れをホスト側で吸 


BASIC でのプリンタ制御 

「 BASIC でプリンタをコントロールする方法 
は？」と聞かれれば，誰もが 「 LPRINT とか 
PRINT / P を使う」と答えるでしょうが，プリ 
ンタにすべての制御コードを送るためには， 
それだけではすまないことがあるのです。 

turbo 版以外の HuBASIC では特に問題はあり 
ません。単に 

し PRINT CHR $( n ) 

のようにすればどんなコードでも送れます。 
最後にセミコロンを付けなければ自動的に改 
行コードが送られます。 

turbo BASIC や BASIC - M 25 /S 25の場合， 
LPRINT や PRINT / P では IFh 以下のコードは送 
れませんので， LPOUT 命令を使い 
LPOUT CHR $( n ) + “ c ” 

のようにする必要があります。データは「+」 
でつなぎます。また，自動的に改行コードが 
送られることはありません。 HuBASIC 用のプ 
ログラムで LPRINT が使ってあるときは LPO 
UT に書き直しておきましょう。その場合，最 
後にセミコロンがなかったら LPRINT を付加し 
ます。 

MZ -80 K / C /1200/80 B /2000/2200の S-BASIC 
では，困ったことに IFh 以下のコントロール 
コードを自由に送るということができません。 
ですから，プリンタやインタフェイスの説明 
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収できるように「プリンタ コン フイ ギュ レー 
シヨン」なるものが付いてきているのです。 

しかし，よく考えてみるとこれは本末転倒 
です。元々プリンタをインテリジェン}1(賢 
い — CPU をのせている）にしたのは，ホスト 
の負荷を減らすためだったのですから。とい 
ってぼやいてもしかたがありません。ならば 
ということで登場した統一規格というふれこ 
みなのが，プリンタのトップシェアを誇る有 
名 メーカー が提唱する esc/p です。これに関 
しても不満はあります力 5 '，とりあえずその意 
気込みは買って，また有力な代替案もない今 
は ESC/P を支持しておくことにしましょう。 
パソコンの 回転は速いですから，もし 各メー 
カーが ESC/P を支持してくれれば，プリン 
夕から「〇 X 用」なんていう用語が消えて， 
ステレオなどのように好きなものを組み合わ 
せられるようになるのではないかと期待した 
いのです。 

I セントロニクス準拠 

前項ではプリンタのインタフェイスが出た 
ので，ここでもう少しつついてみようと思い 
ます。 

セントロニクス規格はプリンタ用に考えら 
れただけあって， PE(Paper Empty: 用紙切 
れ）や ERR(Error) などの信号があります。 
ただ，ときどき問題になるのは，「セントロニ 
クス準拠」というもので，基本的にはセント 
ロニクスなのですが，多少はしよっていると 
いう，なんども困りものです。 

セントロニ クスの規格を見ていると STB と 
BUSY による ハン ドシェイクに ACK を付*けた 


書 や 今月号の 「バソコ ン英文タイプライタ j 
にあるようなマシン語サブ ルー チンを使う必 
要があります。他機種のプログラムを移植す 
るようなときは，初期設定のところでマシン 
語サブ ルー チンをセットしておいて ， LPRINT 
命令を その サブ ルー チンを呼び出す USR 命令 
に置き換えればよいでしょう。 

MZ-700/I500 の S-BASIC で PRINT/P でプリ 
ンタ制御をする場合は特に問題はありません。 
ただ， MZ-I500 の S-BASIC で制御コードを送 
るときは， INIT “LPT :〜”命令で S 5 か S 6 
を指定しておく必要があります》 

G-RAM を保存して BASIC 起動 

ゲーム 画面などの ハー ドコピーを とりたい 
とき，特殊なプリンタを使わない場合は， G - 
RAM の内容を保存したまま BASIC などを起動 
する必要がありますね。 IPL スイッチの付いた 
XIF/XIturbo では， BASIC CZ-8FB0I/CB0I の 
0A8 Bh 番地をディスクエディタなどを使って 
OIm から 02 h に書き換えておいて IPL 起動しま 
to “Start up” に OPTION SCREEN 命令がある 
場合は削除しておきましょう。 

MZ- 2500 では G キーを押しながら IPL 起動し 
ます。これは隠しコマンドらしく，完全には 
動作が保証できないためマニュアルに載って 
いないものと思われます。 （ N . N .) 
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というのが基本的なもので，ホストは BUSY 
でないのを見て STB を落とし，プリンタカ ? BUS Y 
を返すのを待ちます。もし，一定時間以内に 
相手が BUSY にならなければエラーです 。 BU 
SY を返してきたら STB を戻し ACKJ 芯答を待 
ちます。もし，プリンタのバッファが空いて 
いれば BUSY もすぐ戻ります力す，バッファが 
いっぱいだと空きができるまで BUSY のまま 
です。このままだと，プリンタが死んだのか 
どうかわからないので， ACK で応答させてい 
るのです。もし，一定時間以内に ACK が返ら 
なければプリンタがおかしいと判定できます。 

この程度のことをもはしよっているホスト 
が多いのには驚かされます。まれにはハンド 
シェイクをしないプリンタもあるほどです 
(皆さんの見かけるところにはまずないでしよ 
うが)。このあたりは明らかに規格の誤解な 
のでしよう。 ACK のパルス幅は短く CPU で 
検出するのは難しいため割り込みに入れるベ 
きなのに，ポートで読むようにしているハー 
ドもときどきありました。 

「それでも動く j というのは確かに事実で 
す。 STB と BUSY だけ使って， BUSY が一定 


時間戻らなかったら エラーと する の も「とり 
あえず動かす j には十分ですし，きちんと印 
字してくれることは間違いありません。しか 
し，それではなんのための規格かわからなくな 
ってしまいます。「どこの メーカーの もので 
も持ってくればなんの問題もなくつながる j と 
いうのが「規格」を作る意図にほかならない 
のです。 RS -232 C のよう に 本 米 モデム につな 
ぐためのインタフェイスを流用したというな 
らまだしかたないとも思います力 ? ，プリンタ 
用こ作った規格を守らずに勝手にはしょった 
り，信号を追加するといった行動は憤んでほ 
しいと思うのです。 

1パソコン側のコネクタ 

プリンタを自分のパソコンにつなごうと思 
った方の多くは気づかれたと思いますが，ホ 
スト側，すなわちパソコンのプリンタインタ 
フェイスのコネクタはどうしてこうもテキト 
一なのでしよう。フラット ケーブル コネクタ 
だったり， D - SUB だったり，さらにピン数ら 
そのときどきの都合で決めたようなものが使 
われています。プリンタ側は今やチャンプラ 


ッチコネクタで統一されているのに，です。 
コスト重視，ユーザー無視の体質がこんなと 
ころにも表れているのかと悲しくなります。 
プリンタがチヤンプラッチならパソコン本体 
だってチヤンプラッチにし，一対一のケープ 
ルで即つながるようにするべきでしよう。 

RS - 232 C のほうは最近ようゃく D - SUB の25 
P が正しく付くようになりました。プリンタ 
も早くこうなってほしいものです。 

このようにイジイジとつつくのもわけがあ 
ります0この間，ハードディスクとそれに取 
り f 十ける SCSI (Small Computer System 
Interface ) バスの間をとりもつインタフェイ 
ス基板を調べていたときのことです0妙なこ 
とに気がつきました。メーカーが違うのにハ 
ードディスタとの間の信号がまった〈同じ， 
しかもコントローラ基板に送るコマンドフオ 
ーマットもまったく同じなのです。試しに H 
社の「専用」と称しているコントローラに N 社 
のドライブをつないだのですがなんの問題も 
なく動いてしまったのです。ホストとの間も 
50 P フラットケーブルで，信号の配置もタイ 
ミングもまったく同一のままで動いてしまっ 
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読者の方々もすでにご存じかと思うが，私はこ 
の世の万物に対してすベからく不平不満を持って 
いるのである。しかるに当然，今月の特集のテー 
マであるプリンタに対しても不満がある。しかし， 
ぶつぶつ文句ばかり言ってても明るい未来はこな 
いので，ここではできるだけグチを控えて，プリ 
ンタの夜明けについて論じてみようと思うわけで 
あった0 

第一章ラるせ一んだよ,てめ一は 

プリンタはうるさいものである——と諸兄はあ 
きらめているのか？ 

たしかに開關以来，プリンタはうるさかった。 
そのよ一なわけで，熱転写式プリンタや，感熱式 
プリンタが出てきたわけである。しかし今一度考 
えてみていただきたい。 

ドットインパクト式のプリンタは，本当にあれ 
だけの騒音を出さなければならないのだろうか？ 

そこでプリンタを見るわけである。ドットイン 
パクト式プリンタの騒音の源は，ただただひとつ， 
ヘッドである。ここで， ソレノ イドがあ一たらこ 
一たらして，ガシガシとインクリボンをたたき， 
紙にインクを付けていくわけたなるほど，これ 
ならたし力*にうるさいはずである。 

しかし，もう少しよく見ていただきたい。この 
騒音源を取り囲むプリンタの皮は，ただのプラス 
チックなのである。それじゃ，まるで共鳴箱じゃ 
ないか。なるほど，見てみると吸音材を使ってい 
るプリンタもある。だがそれとて，いかにも効き 
目のなさそうなところに使ってあるにほかならな 
い。たとえば，印字中の字を見ることができるよ 
うに，ヘッドの上の部分は透明なプラスチック板 


であることが多い。また，送られてきた紙が出て 
いるところには，当然すき間がある。こ一なって 
いたら，うるさいのは当たり前である。さらには， 
騒苦の源のヘッドの周りには，放熱を良くするた 
め力、防音のためのものはいっさいない。結論と 
して言えるのは，プリンタは出すべくして騒音を 
出しているのだ。そ一じゃないというなら，いっ 
たいどこに工夫があるのだ。どこに使用者を感心 
させる工夫があるのだ。「従来品（当社比）より 
これだけ騒音が減っています」なんて言ったって， 
私は納得しないのである。あい変わらずうるさい 
ものはうるさいのだから。もっと騒音を元から絶 
つような策を期待するのであった。 

第二章図体がでかいんだよ 

考えてもみていただきたい。世にハンディワー 
プロなる物がある。たいていは熱転写式のプリン 
夕を敝せている。かたや，ただの熱転写式プリン 
夕がある。 この2つはなぜか同じぐらいの大きさ 
である。ハンディワープロのプリンタは，たしか 
に機能的には制限されたものではあるが，キーボ 
ード， CPU 基板，液晶ディスプレイ，その他を持 
っている機械と同じ大きさなのはなんとしたこと 
であろうか。そこで私は，ある人の言ったことを 
思い出すのである。 

「プリンタって，開けてみると中になんにもない 
んだよね一 j 

たしかにそうである。プリンタの構成部品とい 
え ば， 電源， コントロール用ワン チップ マイコン 
と ROM など，印字機構，紙送0機構だけと言って 
もよ い。 これだけのもの力 f ， どうしてあんな大き 
な箝に入ってなくちやならないのだ。あんまり小 


さいと値段を高くできないから，などという気が 
あるのではないかとかんぐってしまいそうな私な 
のである。 

その昔，安くて小さいドットインパクト式のプ 
リンタがあって，印字させると机の上をガタガタ 
勳き出すというシロモノだったが，たしかに大き 
ければ安定するだろう。しかしそれならば，小さ 
くても安定するようなプリンタを作るべきである 
とも言える。大きくて良いことはひとつもないの 
である。 

第三章なんでバカなんだょ 

プリンタのインタフェイスはセントロ ニク ス準 
拠が現在の主流となっている。しかしながら，こ 
いつは「信号の送り方」であってコネクタの規格 
ではないので，機種ごとにケーブルを変えなけれ 
ばならない。 

まあそれはいいとして，決定的にバカなのがコ 
ントロールコードと字体（特にグラフィックキヤ 
ラクタ）が金然バラバラなことである。字体のほ 
うは外字登録などで解決できる場合もあるが，一 
般にパソコン本体を買い替えたならば，同時にプ 
リンタ IH い替えなければならない。作って売る 
ほうにすればこんなに楽しいことはないだろうが， 
晴人するほうにとってははらわたが煮えくり返る 
思いであろう。接続できないならあきらめもつく 
が，ハード的にはなんの問題もなくつながってしま 
うのにソフト的なことで使えなくなってしまうの 
である。沾近はメニューによって，プリンタの種 
類を選べるようになったり，質問にしたがってコ 
ントロールコードを入力することなどによって， 
メニューにないプリンタも使えるようになったり 
している力 f , これとて泥縄でしかないのだ。たと 
えば安〈て品機能のプリンタカ ? 新しく出たとする。 
メニューの中にはないから，使うためには次の2 
つの場合がある。 

1) すでにメニューの中にあるプリンタの上位コ 
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たのです。 


これに比べ，プリンタのなんとひどいこと。 
信号を調べあげて，やっとの思いでケーブル 

を作ったら，漢字が出な^ . 。「なんだこり 

や」ということですから，なんとも次元の低 
い，情けない話でしょう？ 


I 印字方式の現状と将来 


現在，さまざまな要求に対して多種多様な 
プリンタが生まれています。もちろん，この 
間の加工技術や材料工学とも呼ぶべき分野の 
進歩なども見逃せません。そして，今なお新 
方式のプリンタが続々と出てきそうな勢いで 


す0 


そんな事情もあるのでしょうか，街で本屋 


ちょっとその前に「そもそもプリンタとは 
いったいなんなのだろう」というシンプルな質 
問を今一度考えてみましょう。 

我々 パソコ ン ユーザーが 普段目にするプリ 
ンタは，インクリボンにワイヤを叩きつける 
シリアルドットインパクト方式と，サーマル 
ヘッドによってインクを紙に移す熱転写プリ 
ンタ，それに MZ -731 で本体内蔵となったプロ 
ッタプリンタなどです力 5 '，考えてみれば要す 
るにコンピユータから送った信号によって文 
字なり何らかの図形なりのハードコピーを作 
れればよいわけですから，別に従来の方式に 
こだわる必要はないわけです。実用というこ 
とを無視すれば，たとえば石板を削る「リト 
グラフプリンタ」とも呼べるようなプリンタ 


をのぞいてみてもプリンタに関する本は皆無 
に等しいのです。同じ周辺装置であるフロツ 
ピーデイスクについては簡単に5〜6册は見 
つかるのに，なんという差別だ。 

本気で追求したらディスクなんかよりずっ 
と面白いと思うんですがねヱ。というわけで， 
ここではプリンタの印字方式，このあたりを 
つついて みようと思います。 


や，ロボットアームが活字をつまんではスタ 
ンプ台に押しつけて印字する，「スタンププリ 
ンタ」のようなものだって立派な （？） プリン 
夕といえるでしょう。ただ，商品として出て 
くるかということになるとやはり石板プリン 
夕のようなものは消えていく運命となります。 

それでは現在のところ実用化されている， 
あるいは実用化のメドの立ってきている印字 


方式にはどのようなものがあるのでしよう力 * 1 2 3 4 5 。 
図1に主な方式を書き出してみました。意外 
と多いものです。 

それぞれに良いところがあり，また弱点あ 
りといったぐあいで，絶対にこの方式が良い 
というものがないところが面白い' ところです。 
また，最近になってプリンタのカラー化から 
さらに一歩進んでフルカラー化への要求が強 
まってきたために，輪をかけてややこしくな 
つてきたといえるでしよう。 

よい例がインクジェット方式で，単に文字 
を打つだけなら，こんなややこしい方式が生 
きのびられる余地はほとんどないでしよう。 
インクジエットプリンタが ハ。ソコン 用として 
発売されたというのは，やはりカラー化への 
強い要求があったからです。 

また，図1には表れてきませんが，カラー 
化，フルカラー化の波を受けて，従来からあ 
った方式のカラー化対応というの力へまた面 
白いくらいにいろいろ行われています。いち 
ばん我々に身近なところでは3色カラーリボ 
ンのドットインパクトプリンタでしよう。昔 
からあったリボンの上下へのシフトによる赤 


ンパチならそのモードで使う。この場合，新しく 
加わった機能が使えないのはしかたないにしても， 
「このプリンタは何々の上位である 力」 などは，2 
つのプリンタの コントロー ル コード 表を比べてみ 
なければわからないことがほとんどである。 

2) 新しいプリンタとして登録してやる。ただし， 
たいていのプリンタは20種類以上のコントロール 
コードがある上に，各コントロールコードの長さ 
が遠っていたりするので，登録するための手間は 
相 A なものになるだろう。また，その登録のため 
のプログラムも，多くのプリンタを最大限の機能 
で使えるようにするのは大変だろう。 

結論を言うと，本当ならばプリンタが統一され 
ているべきだったのだ。それなのに，いつのまに 
か，まったくパ、ラバラになっていたのだ0 ESC/P 
は統•のためのひとつ.の試みとして評価できるが， 
あくまでその場しのぎの感がある。プリンタの機 
能が年々上がるにつれコントロールコードの数も 
ジワジワと増えるという恐ろしい現象もあり，根 
本的な解決はほとんど不可能と思える力私はこ 
こで敢て唯一とも言える解決策を提示したい。 
すなわち，なんのこともない。 JIS におすがりする 
のだ。まずはとりあえず， JIS 規格を作ってしまう。 
JIS 規格のコード（と各社のコードの両方）を使え 
るプリンタには錦の 「 JIS マーク」を付けること 
を許してしまう。こうなればしめたもので，お役 
所に弱い日本人の体質からして， 「 JIS マークが付 
いてなきやプリンタじやない」と考えるだろう（と 
希望する）。その後は，ときおり JIS 規格を改正(拡 
張）してい〈わけだが，新しいプリンタに新しい 
コントロールコードを付ける場合は各社とも勝手 
とはいかず，ビクビクしながらなんとか横の連絡 
を又り合って，「あのう，このよ一な機能が加わ 
ったプリンタを出す予定なのです力 ? ，各社と相談 
しましたところこのよ 一な コントロールにしたい 
な，ということで JIS 規格に加えてくださいませ j 
となるだろう。苦労するのはメーカーで，ユーザ 


一は天下泰平である。ざまあみろである。 

しかしそんなことは無理な気がする。まさに泥 
沼である。 

第四章だからと•一したつてんだよ 

以上に述べたように，プリンタにはさまざまな 
暗雲がたち込めている。そこで私は，ここに次の 
よ一なプリンタを欲しいと思うのである。 

1) 音響学的にガンガン研究して，防音材もたっ 
ぶり使ったプリンタ。電源部，コントローラ部と 
印字機構を防音材で分離すれば，現在プリンタの 
あちこちに開いている放熱用の風通し溝から音が 
漏れることはない。また，紙の入口，出口も，で 
きるかぎり狭くしてしまう。 

2) 正しく小さく作る。空いてるところをなくせ 
ばいいんだから，バカでもできる。 

3) コント ロー ルコ ードや字体の遠いは一気にヶ 
リを付ける。最近は ROM カートリッジで各機種に 
対応するものがあるが，1万数千円もして実にそ 
の筋である。よって， ROM なんか安いんだからと 
いう理由で，各機種対応にしちまう。これでだい 
ぶんさっぱりするだろう。そうだ，ついでにイン 
テリジェントにして， ROM カートリッジではなく 
プリンタ内のバッテリーバックアップした RAM に 
転送できるようにもしてしまえ。これで何が起き 
ても怖くない。 

第五章これからと一すんの 

以上に述べたことが最低限のことである。次に 
書くのは究極のプリンタについてである。 

良いプリンタとはただ単純に次のことを満たせ 
ばよい。すなわち， 

1) 美しい印字 

2) 静かな動作 

3) 速い印字 

4) どのパソコンのどのソフトでも使える 

5) 故障，動作不良が少ない 


6) ランニングコストが安い 

そして，もしカラー対応ならば， 

7) 多くの色を使える 

となる。現在のドットインパクト式プリンタが満 
たしているのは，せいぜい5)， 6) である。熱転写 
式になると2> が入るが 6) が落ちる。 

そこで私はホラを吹き始めるわけである。究極 
のプリンタは，カラーの光学式プリンタ（レーザ 
ープリンタなど〉でなければいけない。しかも値 
段は128,000円より高くちゃいけない（カラー対 
応は198,000円でど一だ)。 

では，なぜそ一なのかを言わせてもらう。まず 
第1に，印刷物にハンマーのポチポチがあっては 
いけないのだ。たとえばこのページだって，24ピ 
ンのプリンタで打ち出したような印刷なら，読ん 
でいてイライラするだろう。現在の パソコン ユー 
ザーは，「プリンタで打ち出したんだから，ポチポ 
チが見えていてもしかたがない」などと思ってい 
るかもしれない。しかしそれは間違いなのだ。現 
在の24ビンのプリンタなどは，印刷機として見れ 
ば下の下なの だ。 とりえは， ハ。ソコンに つなげる 
ことができて，机の上に置ける大きさだというこ 
とだけである。ど一だ，めちゃくちゃな論理だろ 
う。しかし，我々は上を見なければならないのだ。 
あんなブッブッの見える印字をありがたがってい 
てはいけないのだ。だいいち，現実に本当の印刷 
と区別できない品質のプリンタがあるのだ。 

そういうわけで，光学式プリンタを研究開発し 
ている各メーカーの皆さん。今から規格の統一を 
始めてください。今まであなたたちがバカだった 
ことは今のパソコン界を見れば明らかです。次に 
は，せめて白痴ではないことを証明するために， 
今から規格の統一に乗り出してください。 

結局のところ，あなたたちが究極のプリンタを 
作るということを理解してもらわなければ，また 
同じことが起こるだけなのである。あな，あなか 
しこであった。 
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— >黑切り啓えを Y (黄）(マゼンタ ）㈠ C 
(シアン> の3段，あるいはこれに黒を加えて 
4段にしたものです。 

このように各方式の下にもさらに細かく分 
類できるので，とてもすべてについては紹介 
しきれませんが，とにかく図1の各方式のあ 
らましと，カラー化への対応について見てい 
くことにしましょう。 

1) 電動タイプライタ型 

正式な名称は必ずあるだろうと思ってあち 
こち歩き M ったのですが，あまり気のきいた 
言葉も見っからなかったので仮に 「 vii 勋タイ 
プライタ型」と呼ばせてもらいます。 

原理としてはドットインパクト型と同じで， 
, k ! 録紙の上にインクリボンを置いたところに 
文字の部分が凸になった舍字を叩きつけるこ 
とでインクリボンに染み込ませたインクを転 
写します。リボンは布でできているので叩き 
っけられた部分にはすぐ外側からインクが染 
みてきます。このおかげで，リボンが何间も 
再利 Ml できますし，川紙も選びませんので， 
ランニングコストの点では優$生です。 

范勒タイプライタ型とドットインパクト型 
を比べたとき，長所 • 短所を決定づけるのは 
「活字を使う」ということになります。 

印字の品位を M ればこれは完全にタイプラ 
イタ型の勝ちです。ドットインパクトではど 
うしても氣になる曲線の段付きがまったくな 
く，スラッと伸びた線は気持ちのよいもので 
す。 

ただ，活字を使うために打ち出せる文字の 
種類に物现的な制限が付いてしまうのが残念 
なところです。ユーザー登録文字などの特殊 
記”を打ち出すには活字を作り直すしかあり 
ませんし，グラフィックに至ってはまったく 
不 " J ■能です。また，活字を移動させて打った 
めに ドッ トイ ンハ。ク ト型よりも大きな 酎 J きを 
要求され，これが印字速度の低ドを招くこと 
になります。勋作音はわりと大きい部類に入 
るのでしょうが，独特のガチャガチャという 
感じの低い音のためにそれほど耳障りでない 
のが良いところです。 


この電動タイプライタ型は活字の集まりの 
形状により，さらに分類されています。主な 
ものとしては，菊の花を上から見たように中 
心から放射状に並べたディジーホイール，球 
状の表面に活字を並べたゴルフボール型 （I 
BM が特許を持つ h NEC がこれらの特許から 
逃げるべく考え出したちようどバドミントン 
の羽根のような形をさせたシャトル型などで 
す。 

最近はインクジエットやレーザープリンタ 
の登場で，もうこれ以上の進歩はないかなア 
と思っていたら，日本タイプライター（株)が 
樹脂性の活字のシートを使い，毎分420字と 
いう速度で漢字を打てるプリンタ （ DLQ プリ 
ンタ ROBO : 750,000円〜）を発売しました。 
文字サイズの変更やフリガナ，化学記号，数 
式も打てるといったぐあいに活字ならではの 
良さを生かしながら，これまでの問題点をか 
なりタリアしているのがすごいところです。 

2) ドットインパクト型 

ドットマトリクス方式という言葉に代表さ 
れるような，文字を点の集まりで印字する方 
式としては，歴史•実績ともトップクラスで 
す。 

紙送り方向に並べたワイヤをソレノイドで 
動かしてインクリボンに叩きつけるというこ 
とから，ドットインパクトという名になって 
います。ドットの集まりで文字を作りますか 
ら，活字を用意する必要もなく印字ヘッド部 
分の構造はタイプライタ型よりもずっと琳純 
になります。ドットのパターンを操作するだ 
けで，英数字だけでなく漢字やグラフィック 
印字までこなせるうえ，構造が中-純で特殊な 
部品を必要としないことから，わりと安く作 
ることができるために現在のプリンタの主流 
となっています。 

印字の品位ということになると，やはり一 
歩譲ることになるのがこの方式の弱いところ 
です。品位を上げるにはドットの間隔を小さ 
くしていけばよいのですが，それに つれてへ 
ッドの加工も難しくなります。そして何より 
困ったことに，ワイヤーを細くしていくとイ 


ンクリボンにひっかかってしまうという恐ろ 
しい現象に出会うことになるのです。 

印字速度はまあ遅からず速からずといった 
ところでしようか。パソコン用としては1個 
のヘッドが記録紙の幅いっぱいに動くものが 
一般的ですが，ビジネスやソフト開発などで 
プリンタを多用する場合にはさすがに遅過ぎ 
るので，ヘッドを複数個設けたマルチヘッド 
型のラインプリンタが使用されます。印字速 
度は約500行/分くらいまで頑張っているよう 
です。ドットインパクトではこのあたりが限 
界なのでしよう。 

3) インクドット方式 

ドットインパクト型のワイヤガイドの中に 
インクを充埙しておいて，ワイヤの先端で直 
接インクを打ちつける方式で，ドットインパ 
タト型からインクリボンを取り去ったような 
構造です。生まれはつい最近のことで，出生 
地はかの有名なエプソン地区です ( PI -40 : 
39,800円）。この方式は口ー コスト にカラーグ 
ラフイック印字を行うことを目的としている 
ようです。 

ドットインパクト方式でもカラー印字を行 
う手がないわけではありません。昔から，イ 
ンクリボンの上下で色を変えておいて印字の 
瞵問にリボンをシフトさせるという，いわゆ 
る赤黒切り替えはありました。 

カラー印字にするには色の三原色である Y 
(黄 )， M (マゼンタ）， C (シアン〉があれば 
いいわけで，リボンを3分割して最大3回重 
ね打ちすればいいではないかという発想です。 
実際には， Y ， M ， C の3色を重ね打ちしてもイ 
ンクの混合がうまくいかないためスぺクトル 
にムラのあるにごった感じの黒になってしま 
うので， Y ， M ， C に黒を追加した4色リボンが 


ポータブルワープロの プリ ンタ 

最近流行のポータブルワープロ。24ピンプ 
リンタにフルキーボードまで付いて数万円と 
いうのはなにごとでしょう。我々のパソコン 
につながるプリンタより安いというのは許し 
がたいような気もします。パソコン用より構 
造がチャチといえばチャチなのですが，プリ 
ンタであることに変わりありません。ならば 
これを持ってきて使えないものでしょうか。 

というわけで，市販のポータブルワープロ 
をバラしてみたら，開けてびっくり「あれェ 
CPU が丨個しかない」。そうだったんですね:！:。 
CPU がひとりでキー入力から漢字変換，そし 
てプリンタのメカの直接操作までやっている 
のでした。まぁ考えてみればあたりまえのこ 
とで，あのくそ狭い中に押し込むうえ，また 
なんといっても丨台それだけで完結している 
キカイですから，セントロなんていうややこ 
しいことをする必要はないのです.> 

ということで，なんとか パソコン とつない 
でも，自分でへッドの移動から丨ドットごと 
の操作まで行わなくてはいけません 。 LPRINT 
なんていうなまやさしいものではないのです。 
まあ， コンジョ ーがあれば LPRINT の処理ルー 
チンを差し換えるのでしょうが……誰かトラ 
イしません？ （ M . K .) 


図1主な印字方式 
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多いようです。 

このようなリボンを使うと，一応はカラー 
印字ができるのですが，色の使われ方は必ず 
しも一様ではないのでリボンのかすれぐあい 
に差ができてしまうのです。実際に使ってみ 
ると，だいたい黄色が先にくたびれてくるよ 
うです。こうなってくると，色がきれいに出 
ませんから，ほかの色が元気でもリボン交換 
ということになってしまうのが少々 シヤク に 
さわるところです。 

それなら直接インクを紙に付着させてしま 
えばいいではないか，というのがあとで出て 
くるインクジェット方式なのですが，これが 
なかなか高い，というのもインクを吹き出す 
機構がやっかいなためです。この両者の折中 
案として生まれたのがインクドット方式とい 
えるでしよう。 

現在のところ， 丫,1^!，(：，8の各色について1 
本ずつしかワイヤーがないため，印字速度は 
6 字/秒（約 9 行/分）と MZ-700 のプロッタ 
プリンタ並みの速度ですが，なんといっても 
39,80 ON でカラー印字ですから大目に見まし 
よう。将来ワイヤーの本数が増せば十分な速 
度になるでしよう 0 パーソナル ユースのカラ 
ープリンタとしてかなり有望ではないかと思 
います。 

4) 感熱方式 

印字の原理はあぶり出しと同様に，加熱す 
ると変色するようなインクを塗布した感熱記 
録紙にサーマルへッドと呼ばれる発熱体を押 
しつけて文字を出そうというものです。構造 
が極めて琳純でプリンタ自体が安価であり， 
インクリボンのような消耗品がないため，ひ 
と頃はよく使われました力％感熱記録紙自体 
の寿命がそれほど茲くなく長期保存に耐えな 


セントロニクスで通信ができる？ 

セントロニクスインタフェイスというもの 
は，もともとホストからプリンタへ一方通行 
のデータ伝送を行うものなのですが， RS-232 
C よりも装着率の高いこのポートを利用して 
通信ができないか考えてみましょう。 

セントロのインタフ x イスでは，8本のデ 
一タラインと STB の9本の出力と BUSY，ACK 
の2本の入力はたいてい持っているので，こ 
れをありがたく使わせてもらいます。まず， 
データラインはデータ用，また普通のプリン 
夕制御ルーチンでは STB と BUSY でハンドシ 
ェイクをしているようなので，これもそのま 
ま使わせてもらいます。残る入力は ACK I本 
なのでこれを受信データ用にしましょう。 

結局， STB と BUSY をクロスで結線し，デ 
—タラインの丨本と ACK をクロスで結線して， 
データを丨ビットずつ ハンドシェ イクで送る 
のです。「この方法の特徴は，既存のポートを 
利用することで，ソフト的にはプリンタ出力 
ルーチンが流用可能な点にあります」と言う 
とらトラーのしっぽになってしまいますが。 
それはともかく，受信ルーチンをうまく作っ 
てやれば LPRINT や PRINT/P でデータが送れ 
るというのは，なんとも楽しい話ではないで 
すか。 (M.K.) 


いほか，少しでも熱くすると（当たり前なの 
ですが）まっ黒になってしまうという悲しい 
ことになるので，视在では自動販売機用の切 
符など，印字後わりと短い時間しか使用され 
ないものに使われる場合が多いようです。 

感熱方式はその原理上カラー化は難しいこ 
と，専用記録紙を必要とすることなど不利な 
而が多いため， ハ。ソコン 用としてはほとんど 
使われていません。 シングル ボード コン ピュ 
ータが全盛期にはとにかく「安価に手に入る」 
ということであとに述べる放電式と共によく 
使われたのですが。 

5) 熱転写方式 

この方式も感熱方式と同様サーマルヘッド 
を使うのです力％感熱方式と違うのはサーマ 
ルヘッドと記録紙の問にインクシート（リボ 
ン）が存在することです。 

サーマルへッ ドでインクシートを加熱して 
記録紙に転写するということで，「転写型感 
熱記録」とも呼ばれています。インクシート 
を使うことから，感熱方式にあったような幅 
広の サーマルへッ ドが使われることはまれで， 
ドットインパクト型と同じような小さなへッ 
ドが紙送り方向と直角に動くようになってい 
るのが普通です。 

外観はドットインパクト型とよく似ていま 
す力す，ドットインパクト型のようにワイヤー 
を打ち出すような機械的な部分が不要ですか 
らへッド部分はずっと平純です。 

また，サーマルヘッドがインクシートを加 
熱するだけですから音は極めて静かですし， 
記録紙も表面がなめらかならば何でもよいの 
です。熱を使うために印字速度にはおのずと 
限界がありますが，安価で，普通紙に印字で 
きるうえに静かですから家庭で使うのにはよ 
いでしょう0祝に最近のポータブルワープロ 
はほとんどすべてがこの方式を使っています。 

カラー化への対応は，ドットインパクト型 
と同様の 3 〜 4 色のインクシートを使うこと 
で行います。熱転写方式の主流はインクシー 
卜のインクを紙にすべて転写しますから，使 
用したインクシートは文字の形にインクがな 
くなっています。ドットインパクト用のイン 
クリボンと遠い，インクシートはべースにプ 
ラスチックを使いますので，インクの拡散は 
起こらず，したがってインクシートは使い捨 
てですから，ランニングコストはわりと高く 
つきます。 

ただ，インクシートのインクを言わば「貼 
りつける」ようにして印字するため，カラー 
印字をやらせると非常にきれいな仕上がりに 
なります。 ますこ ，最近ではインクシートや加 
熱方法に工夫をしてインクシートから転写す 
るインクの量を加減できるようにし，フルカ 
ラー印字を可能にしたものも登場しています。 

ランニングコス トなどを合わせて考えると， 
熱転写はリストを打ち出したりするよりこう 


プリンタ バッファと セレクタ 

プリンタの印字スピードはパソコンの処理 
速度と比べるとたいへん遅く，パソコンはデー 
夕を送ってから，プリンタの印字が終わり， 
次のデータを受け取る準備ができるまでじっ 
と待っています。プリントアウト中の大部分 
はバソコン側の待ち時間であるといえるほど 
なので，これをなくそうとして考えられたの 
がプリンタバッファです„これはプリンタに 
出力するデータの全部もしくは一部をまとめ 
て送ってしまい，パソコン側はできるだけ知 
らん顔をしていようというものです。 

プリンタ内部に標準で付いてくるものから 
外付けやパソコン内部のインタフェイスに組 
み込まれているものまであります。最近かな 
り安くなってきました。容量も 64 K 〜数 M バ 
イトまでさまざまなものがありますので，皆 
さんのプリンタ使用度やサイフの中身と相談 
してみてはいかがでしょうか。 

プリンタを複数台持っている人はアセンブ 
ルリストは速いプリンタで，ワープロ文書は 
きれいな熱転写でと使い分けたくなるのは当 
然でしょう。このとき便利なのがプリンタセ 
レクタです。これもパソコン丨台とプリンタ 
複数，パソコン複数とプリンタI台，バソコ 
ンもプリンタも複数など多くの種類があり， 
バッファ内蔵タイプも出ています。 （M.S.) 


いった用途に道があるような気がします。熱 
転写方式のフルカラー化についてはあとでも 
う少し詳しく紹介することにします。 

6) 放電式 

シングルボード時代，感熱式と共によく使 
われたのが放屯プリンタです。金属（多くは 
アルミ）を紙の上に塗布して，ちょうどチュ 
—インガムを包んでいる銀紙のようなもの 
を記録紙とし，この紙と記録ペンに相当する 
針金の問に電圧をかけて放電を起こさせます。 
放電した部分は金 M がなくなり黒くなること 
で印字されるわけです。 

印字ヘッドは単なる金属でよいこと，電圧 
をかけるだけで印字できるので，極めて安価 
に作れます。その昔でも 2 〜 3 万円，現在で 
はジャンク屋で千円くらいで手に入るという 
のはなかなか魅力的なものです。 

また，記録紙の保存も感熱方式ほど神経質 
にならなくてよく，コピーもとれる（感熱記 
録紙にあんな強い光をあてるのは自殺行為で 
す）などなかなか扱いやすかったのです。 

ただ，感熱式と问様，専用記録紙が必要な 
こと，なんといっても銀地に黒という印字は 
惯れないとかなり兄づらいので，パソコンの 
周辺機器としてはほとんど使われませんが， 
ドットインパクト型などと比べかなり小さい 
ドットが打て，またインクのにじみによって 
線がボケるといったこともない利点を生かし， 
小型記録計やビデオプリンタなどに使われて 
います。 

7) インクジ i ット方式 

パソコン FH としては我らのシャープが先行 
したのでご存じの方も多いでしょう。原理は， 
微細なノズルからインクを直接吹き付けると 
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いう簡単明瞭 • 単純明解 も ので， スプレー 塗 
料で絵を描くのと同じですが，大きさが大き 
さだけにインクを思いどおりに吐き出させる 
のが難しく，実用となってきたのは最近のこ 
とです。 

吐き出させる方法としては，ピェゾ効果を持 
つ 物質（ポピュラーなところでは ロッシ ェル 
塩など）にパルス電圧をかけノズルから押し 
出すのが一般的でしたが，その後キヤノンが 
発熱抵抗素子を使い，ノズル中にバブル（泡） 
を作ることでインクを吐き出させるバブルジ 
ェット方式を開発，また，松下技研では空気流 
と静笵気力を利用した吐出方式を，また，ご 
く最近では松下電送と共に 16 m X 7 m という 
巨大なものを印刷できるもの（これをプリン 
夕と呼んでいいものかどうか）を米国の広告 
制作会社に納入しています。 

インクをじかに扱う点では普通の印刷と同 
じですから，当然カラー化には対応しやすい 
方式です。ドットインパクトのようなリボン 
のかすれの問題もありません。ただ，これま 
での機械的振動を使うものでは，ノズルは1 
本ずつ別々に作るよりないために1色1ノズ 
ルが多く，これが「インクジェットは遅い」と 
いう評価を定着させてしまっている原因とな 
っていたのですが，たとえば先ほどのバブル 
ジヱット方式では，ノズルの中に ヒーターを 
埋め込むだけ（もちろん，インクの切れを良 
くしたり，電解腐食を防ぐなどの小細工は必 
要ですが）でよいので，幅広のノズルに仕切り 
拿作ることで簡単にマルチノズルのヘッドを 
作ることができます。キヤノンはこの方法で 
A 4判を約2秒でカラー印字するものを作っ 
ています。 

このように，カラー化^にはなかなかよい方 
法なのですが，問題がないわけではありませ 
ん。その中でもっとも設計者を悩ませるのが 
ノズルの目詰まりでしよう0スプレー塗料な 
どでもよくあることなのですが，しばらく使 
わないでいるとノズルの中のインクが乾燥し 
てノズルを塞いでしまうのです。また，紙の 
繊維がノズル につまる といったことも起こり 
ますので，どうしてもノズルの目詰まりから 
の回復機構が必要になってきます。それでも， 
長い時間放置してしまったような場合には回 
復が難しいので，使い終わったらノズルにキ 
ヤップをかぶせておくくらいの心掛けは必要 
なようです。 

8) 光方式 

電子写真方式ともいわれます。原理として 
は乾式複写機（コピー）とまったく同じこと 
で，10 3 〜10 4 行/分が標準的な速度です。 

Se (セレン）などの半導体を帯電させてお 
いて，ここに光をあてると除電されてしまい 
ます。つまり，光のあたらなかったところだ 
けが帯電している状態になるのです。ここに 
微粉末のインクともいえるトナーを持ってく 


ると帯電した形に付着します。このトナーを 
さらに記録紙に移しとります（電圧をかけて 
引き付ける場合が多いようです）。このままで 
すとトナーが乗っているだけなので，熱を加 
えて定着させて一丁あがりです。 

トナーは紙に移りました力 ? ，ドラムのほう 
はまだ帯電していますので，全体に光をあて 
たり，交流電圧をかけたりして除電し，さら 
に，ドラムに残ったトナーを除去してようや 
く1プロセスが終了です。 

コピーの場合には原稿に光を照射しその反 
射光をドラムにあてるので，原稿かランプの 
どちらかを走査する仕掛けが必要です。プリ 
ンタの場合にはそのようなものは必要ないの 
ですが，今度は小さなドットを正確に出すと 
いうワザが要求されます。もっとも古くから 
あったのは，レーザー光を紙送り方向と直角 
に振りながら変調をかけるレーザープリンタ 
と呼ばれるものです。普通の電球が光源では 
いくら光を絞ろうとしたところでたかが知れ 
ています。ここで光源としてレーザーが浮か 
び上がってきます。アポロ計画で月面に置い 
てきた鏡を使って月までの距離を測るのに使 
われるほど安定した技術ではあったのです力 ? ， 
なんといっても Ar (アルゴン）レ ー ザ ー や 
He-Ne (ヘリウムーネオン）レーザーのよう 
なガスレーザーを使わざるを得なかったうえ， 
レーザー光を振るための回転多面鏡の工作 • 
取り付け • 回転制御にかなりの精度が要求さ 
れるので，わりと大がかりで高価なものにな 
っていたのです。 

ただ，なんといっても音が静かで高速，そし 
て消耗品はコピー機と同じでほとんどトナー 
だけですし，印字もきれいであるなどの理由 
から，企業ベースではわりと使われていたよ 
うです。 

このように，我々パソコンする人には縁の 


ないところにあった光プリンタの事情にここ 
2〜3年，大きな■変化が起きてきているので 
す。変化のきっかけを作ったのは言うまでも 
なく光関係の技術の発達です。 

現在，光プリンタに利用されているものだ 
けをあげるなら， LED (発光ダイオード）•半 
導体レーザー.光 ファ イバー.液晶 シャッ タ 
一な どでしょう0特に半導体レーザーは CD 
プレーヤーの普及で画期的に安くなりました。 
ちょっと前まで半導体レーザーを買おうとし 
たら10万円単位で金が飛んでいったのが，最 
近では CD プ.レーヤーがサンキ ュッパ （39,8 
00円）なんていう値段で売っているのです。 
これはじつに大変なことだという気がしませ 
んか？ 

ここで，改めてレーザープリンタの構造を 
示しておきましょう。 

レーザー 管， レーザー ダイオードなどから 
出た レーザー 光を コ リメータレンズで絞り， 
回転多面鏡に当てビームを左右に振る。この 
光を f 沒レンズに通すことで感光ドラム上での 
ゆがみを補正します。この回転多面鏡がやは 
りコスト上のネックで，材料を A 1 (アルミニ 
ウム）にするなどいろいろ細工はしているの 
ですが，どうしても高いものにつくのです。 
代用として回折格子を使ったホログラムスキ 
ャナも開発が行われています。 

このようなレーザープリンタの動きに対し 
て出てきたのが LED プリンタと液晶プリンタ 
です。 

レーザー プリンタが レーザー 光:を振るのに 
対して， LED プリンタは光源として LED を 
狭い間隔でたくさん並べた LED アレイを使う 
ものです 0 LED アレイとレンズしかないという 
単純な構造で,可動部がまったくなく，立ち上 
がりが速いのですが， LED アレイに使われる 
LED チップの数は力•なりの数ですから歩留ま 


図2 光方式の印字プロセス 
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りが問題となります。素子ごとの光量のばら 
つきなどを抑え込まないとヘッドとして使え 
ないのです。 

また，消費電流も馬鹿になりません。エネ 
ルギーの小さい（消費電流の少ない）赤色発 
光の LED でも 10m A くらいは流さないと点灯 
しませんから， LED アレイを全部点灯させる 
とアンペア （A) オーダーの電流が流れます。 
低電圧大電流でしかも消費電流がパルス状に 
変化するという，じつに電源設計者泣かせの 
条件です。本格的に実用化されるにはいまだ 
時間がかかるでしょうが，可動部がまったく 
ないというのは魅力的です。 

液晶プリンタは LED アレイのところに液晶 
シャッターを持ってきたものと考えればよい 
でしょう。光源と感光ドラムの間に液晶で作 
ったシャッターを置きこれを開閉するもので, 
最近はやりの透過光型の液晶ポヶットテレビ 
と同じようなものです。 

液晶プリンタで先行したのはやはり液晶の 
扱いにたけているカシオとエプソンです。 

液晶プリンタのもっともオーソドックスな 
ヘッドは螢光灯を光源に用い，これをレンズ 
で集光したあと液晶シャッターを通しレンズ 
で集束して感光ドラムに像を作るものです。 
作りは簡単なのですが螢光灯と液晶シャッタ 
一には温度制御が必要です。 

これに対し，光源としてハロゲンランプを 
用いることも試みられています。ハロゲンラ 
ンプはスライド映写機の光源として使われて 
いることからもわかるように色温度も安定で 
すから温度制御も不要です。ただし螢光灯の 
ように幅広のものは作れません，といって鏡 
などではきれいに拡散させるのは難しいので 
す。ここで浮かび上がるのが光ファイバーで 
す。光通信が急速に広まったおかげで光ファイ 
バーがそれほど特殊なものでなくなったのも 
助けになっています。印字幅いっぱいに並べ 
た光ファイバーをまとめてそこに光を集める 
のです。狭い範囲ならばムラも少なくするこ 
とができますし温度制御も不要です。この方 
式で先行しているのはエプソンです。 

液晶プリンタで印字速度を制しているのは 
液晶シャッターの応答速度です。通常電卓な 
どに使われているようなものでは遅過ぎて話 
になりません。応答の速い液晶シャッターが 
作れればそれだけ速いプリンタが作れますし， 
液晶をドライブしている 1C の数を減らし安価 
なへッドを作ることもできるわけです。 

液晶テレビにも共通なこのあたりの技術は 
カシオとエプソンの特許合戦で，ほかから割 
り込む余地はほとんどないようですので黙っ 
て見守るしかありません。そのうち，コピー 
機に「プリンタ/スキャナアダプタ j とか言 
ってコピー機がプリンタにも，イメージスキ 
ャナにもなるなんていうことになるといいな 
アなんぞと考える私でありました。光関係の 


技術はまだまだ立ち上がってきたばかりで，こ 
れから何が出てくるかわからないところが面 
白いところです。 

カラー化には色の違うトナーを使い，記録 
紙に付着させることで行うよりありませんが， 
これは構造をかなり複雑にしてしまいます。 
実用的には2〜3色がいいところでしようが， 
Y，M，C の3色で7色表示まで行った例もあり 
ます。 

光プリンタのドラムとして磁気ドラムを使 
い，光を照射するかわりに磁気ヘッドを使っ 
たのが磁気プリンタで，特長としては磁気を 
用いるため同一書面を何度も印字できること 
です。光方式ではどうしても一度印字すると 
放電が起きてしまうので同一のものを打つ場 
合にも再び帯電させなくてはならなかったの 
です力 ? ，磁気の場合にはそれほど急激にはな 
くなりませんから，同一のものを印字すると 
きは書き込みの手間もいらず高速になります。 
毎回書き直すと約10枚/分，同一のものを打つ 
ときは40〜50%増しくらいの速度になるよう 
です。 

9) CRT 撮像型 

これをプリンタと呼んでよいものかどうか 


首をかしげたくなるのですが，開発した側が 
プリンタであると主張しているようなので， 
しかたありません。要するに CRT をポラロイ 
ドカメラで撮影するだけです力 ? ，色再現性の 
問題から白黒の CRT に RGB 各色の フイルター 
をかけた3本の画像を合成するものが標準型 
のようです。 

NHK 総合研究所が数年前に作ったものは1 
行分だけ表示する偏平 CRT を使い，鏡で縦に 
振るようにしています。 

10) プロッタ型 

MZ-731 に内蔵されたこともあって我々シ 
ヤープ派には馴じみの深いものです。水性イ 
ンクを使い，滑りを良くしたボールペンを使 
い，まさに文字を書くプリンタです。もとも 
と，文字を書くのではなくグラフや線図を描 
くためのプロッタを制御して文字を書かせて 
いるため，印字速度は速いとは言いがたいも 
のです。その代わりと言ってはなんですが， 
線画で書くため拡大してもドットで表現して 
いるもののようにアラが目立たないという利 
点があります。 CRT 上のイメージにとらわれ 
ず，プロッタの延長として考えるほうがよい 
ようです。 


図3レーザープリンタの構造 



図4 液晶プリンタの構造 
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プリンタと名は変わってもプロッタとして 
の性格はリ I き継いでいますから，グラフ描画 
など，ほかの方式ではマネのできない特長も 
あります。 

1カラ H 匕への試み 

プリンタが文字だけでなく，グラフィック 
を印字するようになってカラー化への要求が 
非常に強まってきました。カラー化の基本は， 
色の三原色である Y ， M ， C の3色の混合によ 
っています。これらの色を等しい割合で重ね 
ることで7色を作ることができます。さらに 
これに紙の地の白色を加えて8色となります。 
Y ， M ， C の三原色を重ねただけでは反射光の 
スぺク トルに各色のピークが出てきてしまい 
きれいな黒にならないので，黒を追加するの 
が普通です。黒の使い方には Y ， M ， C を歌ね 
た上から黒を添加する方法と，黒の部分は Y ， 
M ， C のどの色も印字せず，黒に置換する方法 
の2通りがあります。どちらにするかはソフ 
卜しだいというところです。 

さて，人の欲望というのはきりのないもの 
で，8色だけではなく濃淡の階,调を付けフル 
カラー印字をしたいというものが出てきまし 
た。濃淡を出すうえで現状のプリンタを流川 
できるのは， 2 X 2 なり 4 X 4 のドットのマ 
ス目で1ドットを表视する方法で，マス目を 
塗りつぶす数を加滅することで階調表現を行 
います。このとき使われるドットパターンは 
さまざまなものがあるのですが，これらは集 
中型と分散型の2種に大別されます。 

分散型の代表はドットを網 II のようにバラ 
まいていく方法で，集-中型の代表は中央から 
渦巻き状に広がっていくもので，マクロに見 
れば点が次第に大きくなるように見えます。 
新間の写真と同じようなものだと思えばよい 
でしょう。 

濃淡の表現としては集中型に分があるよう 
ですが，インクジェット方式のように.インク 
を直接扱う方式では，インクが敢なっていく 
と紙の表面だけで吸収しきれなくなってにじ 
みが起きるため，分散型のパターンがよく使 
用されます。熱転写型などでは分散型を使う 
と Y ， M ， C ， B の重ね打ちのときのズレが目立つ 
こともあって，インクジェットとは逆に集中 
型がよく用いられるようで，結局どちらを使 
うかは印字方式にかなり依存するようです。 

このように，単位面積あたりのドットの数 
で濃淡を表す方法を而積階調法といいます。 
面積階調法が言わば逃げの手であったのに対 
し，敁近まっこうから濃淡表現に立ち向ゴ_ 

1ドットごとに濃淡を付ける濃度階調法が出 
てきました。濃度階,调法が行われているのは 
インクジェット方式と熱転写方式の2つで， 
前者はインクの叶-出:を制御することで，後 
者はインクシートに細工をしてサーマルへ ッ 
ドから加える熱 M によって钕写されるインク 


の置が加減しやすいようにしたものを使って 
います。解像度の点では濃度階調法に分があ 
りますし，面桢階,调法では表現できる階調が 
理論的に制限されますから，将来的には濃度 
階調法に主流が移っていくでしょう。 

インクジェット方式では，ヘッドに与える 
パルスを操作することで，吐出するインクの 
量を加減できるのですが，相手が液体だけに 
気温などの影 W を受けやすいのが難点です。 
特に粘性率の変化は機械的な振動を使ってい 
る場合には致命的です。 

対してこのところはやっているのが熱転写 
方式で，インクシートの改良がかなり進んで 
きています。熱転写用のインクシートに使わ 
れる染料としては，熱溶融性染料と昇華性染 
料の2種類が苻名です。昇華性染料はその名 
のとおり保存性がいまひとつで，実験段階の 
域を出るのは難しそうですが，インクが分子 
レベルで抗散するため，色の混ざりぐあいは 
非常に良いようです。 

現在，そして今後とも当分の間主流でいる 
のはやはり熱溶融性染料でしょう。普通の熱 
溶融性染料を使ったインクシートでは，イン 
クがすべて溶融して転写されるかまったく転 
写されないかですが，ここに細工をしてイン 
クが一気に溶け出さないようにすれば，サー 
マルヘッドヘリ.える窀力を加減することで濃 
淡が出せるのではないかという試みが行われ 
ています。 

例として，「 I 范と富士通の2社の方式を紹 
介しておきましよう。 

「1電式のインクシートは兄なんの変てつも 
ありません力 ? ，インクと圮録紙，インク同士， 
インクと中間接着層のそれぞれの間の結合力 
を調整してあり，ここに与えた熱?次に応じた 
割合でインクがはげるようになっています。 
インクが付着する姑はインクと記録紙の問の 
結合力にもかなり依存するので，紙の表面の 
粗さによって濃淡がかなり灰右されること 
が予想されます。普通，熱転写型で使う記録 
紙は，表面を コーテ イングしたようなつるつ 
るの紙が良いのですが，このような方式に使 
うと紙とインクの結合力が羽いため濃淡の調 
整が難しくなります。といって，わら半紙の 
ように極端に粗い紙を持ってくると，今度は 

図 5 濃淡を出すためのインクシート 


普通の熱転写方式と同じで，紙の凸になった 
部分にしかインクが付きませんから，ドット 
がきれいに出ず，印字が汚くなります。適当 
に滑らかで，適当に粗い紙を選ぶのが大切な 
のです。 

一方，富士通が作ったインクシートは，イ 
ンクの中に微粉末の充塡材を混介しているの 
が変わっているところです。充塡材とフィル 
ムベースの間の結合力はインクよりも大きく 
とってあるので，インクシートを加熱すると 
インクは充质材のすき問から染み出してくる 
よりありません。これでインクシートのイン 
クがすべて転写されるまでの時問をかせぐこ 
とができますので，あとはサーマルヘッドに 
与えるパルス幅を加減してメデタシ，メデタ 
シとなるわけです。 

富士通は，これと同じような構造で，再使 
用可能な熱転写用インクシートを発表してい 
ます。 

I 終わりに 

以上，かなりかけ足でいろいろなプリンタ 
を見てきたのです力 U 、かが だったでしょう力*? 
私の説明不足などでかなり頭をひねられた方 
も少なくないと思います。私自身，ド調べを 
していて気付いたのですが，プリンタの世界 
というのはマイコン本体に負けず劣らずもの 
すごい勢いで進んでいる世界で，私がこうや 
って原稿爪紙と取っ組み介いをしている問に 
も新製品が出るありさまです。どんなに新製 
品情報の少ないときにも，ほとんど必ずとい 
っていいほどプリンタの新製品や開発速報が 
あるというのは，ちょっと前のマイコンブー 
ムの時代をほうふつさせてくれます0 

そんなぐあいですから，ここで紹介できな 
かったことがらは少なくありません。あとは 
皆さんの勉強に期待します。展示会などがあ 
ったら，普段はあまり目をかけなかったプリ 
ンタをじっくり見てみると新しい発見がある 
ことでしょう。 

エネルギー的には，范力を熱にしてしまう 
だけのコンピュータが，自分が確かに働いた 
証拠を我々の目の前に出してくれるもの。そ 
れがプリンタであると考えると，この不毛な 
機械がなんとなく楽しく見えてきませんか？ 


日電式 


富士通式 /充塡材 

■ 做齡备9 〇 4 

t 

サーマルヘッド 


インク—— 
中間接着層 


フイルムペース • 


IJ 
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サーマルヘッド 
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制御コードと 
友だちになろ5 


Sato Manabu 

佐藤学 


手持ちのプリンタと仲良しになりたい。これから相棒とするに足るプリンタを見つけた 
い。どちらの場合も，相手を理解し，コミュニケートするための方法を知ることが肝心で 
すね。ここでは，そんなプリンタ活用の基礎知識を紹介しましよう。 


最近ポータブルワープロが普及してきて， 
安いものは「さんき ゆ っぱ」から売ってい 
ます。10万円以下の機種でも24ドット印字で 
n 倍角印字もサポートする場合があります。 
読者の方々の中にも「白抜き文字や n 倍角 
文字，アミかけ，下線付などいろいろな文字 
の印字できるワープロが欲しいな」などと 
考えている人もいらっしゃるでしよう。し 
かしチヨット待ってください。いまあなた 
の部屋にはプリンタがありますネ（お持ち 
でない方もこれからの記事はプリンタを買 
うときの大きな予備知識となりますので， 
しっかり頭にたたき込んでください)。そう， 
そのプリンタで程度の差こそあれさまざま 
な印字ができるのです。 

プリンタを買うときに，これはアミかけ 
ができる，高速印字ができる，ひらがなが 
印字できる，などという宣伝を読んで購入 
しませんでしたか？ しかし，いろいろな 
機能が付いていても，まだ BASIC のリスト 
しか印字していないと力*，漢字は一度テス 
卜印字しただけだなんて，プリンタに対し 
て冷たい態度をとっていません力*。思いあ 
たる人はこれからの記事をよく読んでみて 
ください。そうすれば，自分のプリンタに 
対して愛情がわいてきて，少しぐらいサワ 
ガシイなんてことは，許せる仲になること 
でしよう。 

まず，プリンタに対して愛情を持つため 
には相手を理解することです。うまいこと 
にプリンタには 「マニュアル」 と称する身 


上書のようなものが存在しています。この 
身上書をよく読めばプリンタのことがよく 
理解できるはずなのですが……。というの 
は，読んでもよく理解できないのです。と 
いうより目はマニュアルの文章を追ってい 
るのですが，あまりにも専門用語が多すぎ 
て，頭の中に入らないのです。まるで，ひ 
と昔前の BASIC のマニュアルです〇まだ ， BA 
SIC のほうが書店などに入門書として多くの 
本が並んでいたために良かったかもしれま 
せん。最近になってやっと数冊の本が出版 
されたほかには，あまり多くの入門書もな 
いプリンタのマニュアルを読める人は多く 
ないはずです。 

というわけでまずはフ。リンタ用語につい 
て解説してぉきたいと思います。 

1 プリンタ用語の基礎知識 

プリンタの マニュアルを 見ていて突然ビ 
ックリするのは，印字方式（字体）の呼び 
名が エリート だと かコ ンデン ス などと馴じ 
みのない言葉がポンポンと飛び出してくる 
からでしよう。まず，これらの字体を説明 
していきます。 

_普通（ドラフト）文字 

窀源投入時に設定されることが多い字体 
です。リストしかとったことのない人には， 
この文字しか見たことのない人もいるでし 
よう。もっとも高速で印字できます。 
•高密度/ NLQ / LQ 文字 

各社によって呼び名は違いますが基本的 


に同じものです。品品質できれいな文字で 
印字されますが，スピードは普通印字に比 
ベて遅くなります。 

❿パイカ印字 

1インチに10文字入る印字で，通常はこ 
のモードになっています。前の2つと組み 
合わせて「高密度パイカ j などと呼ぶ場合も 
あります。 

籲エリート印字 

パイカ印字は10文字/インチでした力 ? ，こ 
れを12文字/インチにしたものをエリートサ 
イズと呼びます。また15文字/インチの場合 
もあります。 

•縮小（コンデンス）印字 

エリート印字とは異なり，横幅の狭い文 
字を使って17文字/インチなどで印字しま 
す。 

•プロポー シヨ ナル印字 

文字によって印字する文字幅が変化する 
という印字です。なぜ文字によって文字幅 
が変わるかというと， W という字と i とい 
う字の幅は違うために同じ文字幅をとると 
W の前後は詰まって兒えて i の前後はあい 
て見えるのです。 

そのために， W の文字幅は広く， i の文 
字幅は狭めにとります。 

これら力' -般的なモードです。また， 
漢字プリンタの場合は漢字モードが付きま 
す。 マニュアルを 兇たけれど，「プロポーシ 
ヨナルなんかない」という方もいらっしゃ 
るでしよう。プリンタの種類によっては， 
ついていない機能もあると思いますが，な 
ければならないというわけでもありません 
ので気にしないように。 

今度は装飾文字です。装飾文字というの 
は，いままでの文字を火きくしたり，下線 
をつけたりするものです。 

•拡大 

普通の文字と比べて，横2倍，縱2倍や 
縦横2倍 （4 倍角〉などの印字です。しか 
し，機種によっては拡大機能がなかったり， 
できても横2倍だけだったりします。 

⑩強調 

文字を一度印字したあとに，横に少しず 
らしてもう一度印字して横に太くなった文 
字を印字します。 

•二重打ち 

各ドットを縦に少しずらして2间打って 
ほかより濃い印字にします。 

籲イタリック 

文字をイタリック体（右に少し傾けた文 
字）にします。 

•スーパースク リブト文字 
縮小した文字を普通文字の上半分に印字 
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します。数式のべき乗を表したりするのに 
便利です。 

#サブスクリプト文字 

ス ーノぐースクリプトとは逆に，縮小した 
文字を普通文字の下半分に印字します。た 
とえば H 2 0 などです。 

馨アンダーライン 
文字に下線を付けて印字します。 

_色指定 

最近のカラープリンタに使えます。いく 
つかの色の中から選んで指定します。 

以上で基本的な用語が終わりました。で 
きるだけ各社の最小公倍数的な用語を拾い 
上げましたが，あまりに特殊なものは除い 
てあります。 

用語が多くて頭が痛いうえに，単位がす 
ベてインチで，より一層困惑している方も 
いらっしゃると思います。「1インチに10 
文字とは1センチあたり何文字だ？1寸 
には何キャラクタなのだ」といってもあと 
で困るだけです。プリンタの単位はすべて 
インチですのであきらめてください。紙の 
幅も長さも改行幅もすベてインチです。ち 
なみに，1インチ = 2.54 cm #0.8 寸です。 

次にレイアウト関係の命令を取り上げま 
す。 

馨 改行に関すること 

改行とは，文字どおり，行を改めること 
です。改行に関係していろいろなことが指 
定できます。まず最初が改行幅（改行ピッ 
チ）です。通常は％インチ（約 4.2 腿）に指 
定されています力 ? ，％インチ（約 3.2 mm ) や 
1/120インチまたはそれ以外に指定すること 
も可能です。 

_文字ピッチ/文字幅 

これは単純に文字の幅です。パイカ文字 
やエリート文字のときは，1インチに f 可文 
字か決まっていますので固定されたままで 


すが，そのほかでは任意に設定することが 
可能なものもあります。 

_左マージン/右マージン 

左から何文字あけて印字するか，右に何 
文字余白を残すかという設定です。 

春 タビュレー シ ヨン/タブ 

水平タビュレーシヨンと垂直タビュレー 
シヨンの2種類があります。各コードをプ 
リンタに送ると，あらかじめ決められた位 
置まで印字ヘッドが動きます。何も決めて 
いない状態で水平タブコードをプリンタに 
送っても一応へッドが移動しますが，これ 
は電源投入時にタブ位置がどこかすでに決 
定しているためです。また垂直タブのため 
に VFU (バーチカルフオームユニット）と 
いう縦方向の書式を決定するための機構が 
内蔵されているプリンタもあります。 

さて，これぐらいで，プリンタのマニュ 
アルの意味不明単語集の半分以上は説明し 
たと思います。次にビットイメージの話を 
しましよラ。 

鬱ビットイメージ/グラフイックモード 

プリンタの文字はよく見ると点（ドット） 
の集まりであることがわかります。しかし 
私たちは通常プリンタに， A を印字しろと 
“ A ” というコードと CR を送っています。プ 
リンタ内部では，この“ A ” という文字の点 
で作られた情報を持っていて（プリンタの 
種類によって 8 X 8 だったり 24 X 24 だった 
りするが）実際はこの点を印字しています。 
これを少し変えて “10100m” という 2 進 
データをもとに，1のところを点の情報と 
して直接印字する方式をビットイメージと 
いいます（グラ フイ ックモードと 力 1 ， ドッ 
卜列印字モードとかいうところもある)。こ 
のモードをうまく使えば 9 ピンプリンタで 
も 16 X 16 や 24 X 24 の印字が可能です。 

うまく利用したものに turbo BASIC や印 


刷工房などがあります。使い方はプリンタ 
ごとに若干の違いがありますが，原則的に 
は各社とも制御コードのあとに送るデータ 
の個数とそのデータを並べればいいはずで 
す。 

さて最後は，そのほかの制御です。 

⑩片方向印字/両（双)方向印字 

印字する場合に印字ヘッドが一方向（多 
くは左から右）に動くときにのみ印字する 
片方向印字と，移動方向とは無関係に1行 
目は左から右に印字したら次の行は右から 
左に）に印字する両方向印字があります。 
単純に考えた場合は，両方向印字のほうが 
効率的で速〈て便利なのですが，作表など 
に使うときは多少困ったことになります。 
それはへッドの移動方向によって微妙に印 
字場所の誤差が出てきてまっすぐな縦線な 
どが引けなかったりするのです。このよう 
なとき片方向印字が指定できればまっすぐ 
な縦線が引けます。 

_漢字コード/第1水準/第2水準 

8ビット （1 バイト）では全部で256文 
字しか表現できません。ここで，2バイト 
にすると256 X 256= 65536文字も区別する 
ことができます。しかし，最初の1バイト 
が普通の文字なのか2バイト文字の1バイ 
卜目かプリンタには区別がつきません。そ 
こで，漢字モードというモードがあります。 
制御コードによって漢字モードにした場合 
に2バイトずつコードを送ると漢字を印字 
します。どのコードを送るとどの漢字を送 
るかということは JIS で第1水準として3418 
文字，第2水準として3384文字を定めてい 
ます。しかし，プリンタに第2水準が内蔵 
されているからといってすぐに第2水準が 
使えるかどうかは，ワープロソフトや BAS 
1 C から使えるかを確認する必要があります。 
_外字/ダウン ロー ド文字 

最近のプリンタは多くの文字を内部に持 
っている のですが， いざ 使おうとしたとき 
にない文字があったりします。特に数学や 
化学のための記号などはすぐにないものが 
出てきます。そこで，プリンタによっては 
外字と いってユーザーが 自由に文字 パター 
ンを作ることのでき る 機能が 付いている も 
のがあります。 X 1などの PCG と少し似た 
ものです。 

參プリンタ用紙と紙送り方式 

まずプリンタ用紙としては，パソコンシ 
ョップなどで山積みになっているミシン目 
が入って両側に穴のあいた フアン フ オール 
ド紙がいちばんに出てくるでしよう。次は 
カット紙で，これは A 4なら A 4サイズに 
カットされたいわゆるふつうの紙です。最 


図印字例 （ VP -80 K ， 原寸） 


① 普通/パイカ 

② 高密度/パイカ 

③ 高密度/エリート 

④ イタリック 

⑤ プロボーシヨナル 

⑥ 縮小 

⑦ 倍角 

⑧ 強調 

⑨ 二重打ち 

⑩ アン ダー ライン 
⑪ スーパー スクリプト 
◎サブスクリプト 


Good morning ! 
Gooa morning ! 
Good morning ! 
Good morning ! 
Good morning ! 
Good morning ! 
morning 
Good morning ! 
Good morning ! 
Good morning ! 

X 2 +Y2=4 
2H 2 +0 2 


両方向印字 


片方向印字 
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後にロール紙です。これは， MZ -700 のプ 
ロッタの用紙のように，ある一定幅の用紙 
を巻いてクッキングラップのような形の用 
紙です0また，最近はパーソナルワープロ 
の影驟で感熱用紙が売られています。これ 
は，カット紙，ロール紙両方の形があります。 

紙送り方式にはフリクションフィードと 
トラクタ（ピン）フィードの2種類があり 
ます。まずフリクションフィードですが， 

これは英文タイプや小型のパーソナルワー 
プロに見られるように，ゴムの口 ー ラーで 
プリンタ用紙を送る方式です。利点として， 
用紙を選ばないということがありますが， 
送り出し速度が遅い，フアンフオールド紙 
やロール紙などの連続紙を使うときに，送 
り出し精度が悪いため曲がっていってしま 
うなどの欠点を持ちます。 

トラクタフイードとはフリクションフイ 
ードとは違い両側に穴のあいたプリンタ用 
紙を使用し，穴にピンを差し込み紙を送り 
出すという方式です。紙が速く送れて，精 
度も高くできます。 

またフリクションフイード式のプリンタ 
にカット紙を自動的にセットするための力 
ットシートフィーダを使えるプリンタもあ 
ります。カット紙を使うときの必需品とい 
うことができましょう。 

肇スキップパーフオレーシヨン 

フアンフオールド用紙には，ミシン目が 
あります。ここに印字されるととても見に 
くいので，ミシン目スキップのためのスキ 
ップパーフオレーションという機能の付い 
ているプリンタがあります。 

エプソン系の場合は1ページの行数を設 
定して，機能を ON にすればいいのですが， 
NEC 系の場合は VFU の設定という，ややこ 
しいものがあるため少々使いづらいようで 
す。 

これでプリンタ用語の基礎知識は終わり 
です0十分にマニュアルと戦って経験値を 
高めていってください。 

@プリンタ制御コード 

表1に， XI 系と MZ 系，エプソン系， 
FM 系， NEC 系のプリンタ制御コードをま 
とめてみました。はっきり言って MZ 系は 
バラバラなのでとりあえず MZ -1 と MZ -1’ 
(MZ -80 B / 2000/2200/2500/3500/5500/65 
00)， MZ -2 ( MZ -700/1500) に分けておき 
ました。また，表中 「 ESCj とか 「 FS 」 な 
どとあるものは，アスキーコード 20 h 未満 
の コントロールコー ドで，表2のような値 1 
に対応します。これらのコードをプリンタ 
に送るには ， turbo BASIC では LPOUT 命 


令， MZ -80 B / 2000/2200の S - BASIC ではマ 
シン語サブルーチンを使う必要があります。 

ザッと見てわかるとおり， NEC 系はほか 
に比べて覚えやすさという点を多少考えてい 
るみたいです。たとえばスクリプト設定は 
「 ESCsj であったり，イタリック文字は， 
「 ESCi 」 であったりというわけです。しか 
し，この覚えやすさは一部だけであり，ほ 
かの部分はエプソン系と同様に並べただけ 
のようなところが多いようです。 

また，エプソン系は漢字モードでは漢字 
モード用の倍角などが存在して，通常の文 
字の倍角というものは別に存在しています。 
それはそれで使いやすいと思うのですが，私 
は個人的に倍角モードにすれば漢字だろう 
が通常の文字だろうが全部倍角にする NEC 
系のほうが好きです。 MZ 系も NEC 系と同 
様になんでもかんでも倍角式です。 

各モードなどは一度設定すると解除する 
かほかのモードを指定するまで有効である 
モードと，改行で自動的に解除されてしま 
うモードがあります 0 

また ESC / P では便利なことに，印字モー 
ドの設定用のコードとして 「ESC !」や， 
「FS !」などが在在しています。これは，こ 
のコードのあとに続く1バイトの文字の各 
ビットにいろいろなモードが対応している 
ので，機械語などからプリンタを制御する 
のに便利です。 

それでは表と各制御コードの使い方を説 
明していきます。なお，文中の例に関して 
は ESC / P のものです。 

ひとつ目は字体や字体の装飾に閨しての 
コードです。 

コードの送り方は，たとえばイタリック 
文字のモードにする場合 

LPRINT CHR$(&H 1 B ); ” 4，， 
とすれば，以後イタリックモードになり 
LPRINT CHR$(&H 1 B ) ; ” 5 ” 
とすれば，このモードは解除されます。 

2つ目はページの長さを設定したり，改 
行したあとにイ可インチ改行するかを設定し 
たり，タビュレーシヨンの位置を決めたり 
するレイアウト関係のコード表です。 

最初に出てくるのが1ページのページ長 
です。このページ長は改ページやスキップ 
パーフオレーシヨンのときに関系していま 
す。指定のしかたは1ページ55行としたい 
場合 

LPRINT CHR $(& H 1 B ) ;” C ”; CHR $ (55> 
とすれば，以後55行として処理されます。 

次に出てくるのが左右マージンです。こ 
れを指定することで左右に印字できる範囲 
を決めることができます。たとえば右マー 


特篥ン 她邮 

ジンを10桁で決める場合 

LPRINT CHR $(& H 1 B ); M Q M ; CHR $ (10) 
とすると以後右マージンは10桁になります。 

ほかに主だった機能の中に水平タブでの 
位置セットとぃうものがあります。たとえば 
LPRINT CHR $(& H 1 B ) ; “ D ” ; CHR $(5, 20,0) 
とすると5桁目と20桁目にタブがセットさ 
れて，以後 HT を送るたびに5桁目と20桁目 
にへッドがスキップします。 

3つ目は漢字処理です。これは NEC , M 
Z ， X 1は原則的に漢字モードにセットすれ 
ば，アンダーラインも倍角も通常のままで 
OK です。エプソン系だけ前述のとおり漢字 
モード用の装飾用のコードを持ってぃます。 

4つ目はビットイメージ関係です。この 
ビットイメージはわからなぃ，難い、とぃ 
う方がぃらっしゃぃますが，そんなに難し 
ぃことはありません。ビットイメージとは 
ただ単に印字へッドの各ピンと送るコード 
が対応してぃるだけのものです。たとえば 
AAh とぃうコードを送れば，縦に 
〇 
〇 
〇 
〇 

とぃうように印字され，また55 h と送れ 
ばぃまのと白黒反転したように印字されま 
す。そこで AAh と 55 h を交互に送ればアミ 
かけ用のアミが印字できます。たとえば 
100 LPRINT CHR $(27); T ’; CHR $(20); CHR $(0); 

110 FOR i =l TO 10 

120 LPRINT CHR $(& IiAA ); CHR $(& H 55) : 

130 NEXT 
140 LPRINT 

のようにすればぃぃわけです。 

ビッ•トイメー ジモードの指定のあとに送 
るデータ数を256で割った余りとその商を順 
に送って（この順番が逆のプリンタもある） 
そのあとにデータを送ってやれば OK です。 

5つ目はプリンタの補助的なコントロー 
ルです。この中で面臼ぃものは双方向印字 
の切り替えでしよう。作表などのときに 
LPRINT CHR $(& H 1 B );" U ”; CHR $(1) 

として片方向印字とするときれぃにできる 
でしよう。 

またプリンタ選択のセレクト，デイセレ 
クトとは，ソフト的にバソコン側からプリ 
ンタを切り放した状態にするもので，プリ 
ンタのセレクトスイッチ（オンラインスイ 
ッチ）を押すのと似た働きがあります。 

これらの機能を生かすも殺すもユーザー 
の皆さんしだぃです。市販のワープロソフ 
卜に勝るような使ぃ方ができるはずですか 
ら，ガンバッてください。 
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表 1 系統別プリンタ制御コード（各系統別の最上位プリンタを基準に作成0 MZ - 1 は8ピン， MZ - r は 24 ピン） 

字体指定 • 装飾 



XI 

MZ-1 

MZ-V 

MZ-2 

ESC/P 

FM 漢プリ 

NEC 

パイカ文字指定 

ESC R 

パイカ文字のみ 


ESC P 

ESC P 

ESC [ 3018 G 

ESC N 

エリート文字指定 

ESC E 


ESC E 

ESC M 

ESC M 

ESC [ 3015 G 

ESC E 

プロポーシヨナル文字指定 



ESC P 

ESC L 

ESC p 

CEX T 

ESC P 

縮小文字指定 

ESC 〇 

SI 

ESC Q 

HT HT HT 

SI 


ESC Q 

〃 解除 


DC2 


HT HT VT 

DC2 



高密度文字指定 



ESC H 

ESC D 

ESC M 

CEX (1 

ESC H 

〃 解除 



ESC N 

ESC S 

ESC !( 

CEX ( 0 


アンダーライン指定 

ESC X 

ESC - 1 

ESC X 

ESC — 1 

ESC — 1 


ESC X 

" 解除 

ESC Y 

ESC — 0 

ESC Y 

ESC - 0 

ESC - 0 


ESC Y 

強調指定 

ESC ! 

ESC E 

ESC ! 

ESC E 

ESC E 

CEX 氺 

ESC ! 

〃解除 

ESC " 

ESC F 

ESC " 

ESC F 

ESC F 


ESC ，， 

二重 指定 

ESC g 

ESC G 


ESC G 

ESC G 



" 解除 

ESC h 

ESC H 


ESC H 

ESC H 



イタリック指定 





ESC 4 


ESC i 1 

" 解除 





ESC 5 


ESC i 0 

スー パースクリブト指定 

ESC s 1 


CEX N 

CEX N 

ESC S 0 

CEX N 

ESC s 1 

" 解除 

ESC s 0 


CEX 0 

CEX 0 

ESC T 

CEX 0 

ESC s 0 

サブスクリプト指定 

ESC s 2 


CEX P 

CEX P 

ESC S 1 

CEX P 

ESC s 2 

” 解除 

ESC s 0 


CEX Q 

CEX Q 

ESC T 

CEX Q 

ESC s 0 

横2倍角指定 

SO 

ESC W 1 

ESC U 

ESC Q 

SO 

ESC [ (100) (200) B 

SO 

〃 解除 

SI 

ESC W 0 

ESC R 

ESC R 

DC4 

ESC [ (100)(100) B 

SI 

縱2倍角指定 

SUB V 


CEX t 

CEX 74h 



ESC e 21 

〃 解除 

SUB W 


CEX u 

CEX 75h 



ESC e 11 

4 倍角 







ESC e 22 

カラー指定 



ESC EM 

ESC EOT 

ESC r 


ESC C 

白抜き文字指定 



ESC g 

ESC 67h 




» 解除 



ESC h 

ESC 68h 




キャラクタリピート 

ESC N 






ESC R 

印字モード選択 





ESC ! 




レイアウト 



XI 

MZ-1 

MZ-V 

MZ-2 

ESC/P 

FM 漢プリ 

NEC 

印字復帰 

CR 

CR 

CR 

CR 

CR 

CR 

CR 

〃 改行 

し F 

し F 

し F 


し F 

し F 

し F 

n 改ページ 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

バックスペース 

ESC POS 

BS 

BS 

BS 

BS 

BS 

BS 

% インチ改行設定 

ESC 8 

ESC 1 

ESC 8 

ESC 8 

ESC 1 


ESC B 

34 " 

ESC 6 

ESC 2 

ESC 6 

し F 

ESC 0 

ESC [ 3018 G 

ESC A 

% " 


ESC NU し 






% " 


ESC ENG 






%. " 




HT 




% " 


ESC A 



ESC A 



%, ” 

ESC % 9 

ESC 10 

ESC % 6 

ESC (10h) 



ESC T 

%0 " 





ESC 3 



ドット単位改行設定 




ESC % 5 

ESC A 



ページ 畏 設定 

ESC F 

ESC 18 

ESC F 

HT-HT 

ESC c 


VFU 設定による 

右マージン設定 

ESC 1 


ESC T 

ESC T 

ESC Q 

ESC Q ... Q 

ESC / 

左マージン設定 

ESC L 


ESC 1 

ESC 1 

ESC 1 


ESC L 

スキ ッ プパーフォレーシヨン指定 


ESC N 


ESC N 

ESC N 

ESC Q ... K 

VFU 設定による 

" 解除 


ESC 0 


ESC O 

ESC O 



水平タブ実行 

HT 

HT 

HT 

HT 

HT 

HT 

HT 

垂直タブ実行 

VT 




VT 

VT 

VT 

水平タブ位®セット 

ESC ( 

ESC 19 

ESC + 

ESC + 

ESC D 

ESC H 

ESC ( 

〃 リセット 

ESC ) 


ESC ) 

ESC ) 


CEX G 

ESC ) 

全水平タブリセッ '卜 

ESC 2 


ESC 2 

ESC 2 


ESC Q 0 g 

ESC 2 

垂直タブセット 

DC 




ESC B 

ESC J 


相対水平タブ 





ESC e 0 



相対垂直タブ 

ESC V 




ESC e 1 



ドット単位印字位 a 絶対指定 





ESC $ 



” 相対指定 





ESC ¥ 



水平印字開始位置 





ESC f 0 



垂直 〃 





ESC f 1 



テキスト文字間のスペーシング 





ESC 20h 



位置そろえ 





ESC a 



VFU 設定 







GS, RS 


〇 4 〇 h!MZ 1986.4. 
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漢字モード 



XI 

MZ-1 

MZ-1* 

MZ-2 

ESC/P 

FM 漢プリ 

NEC 

漢字モード指定 

ESK K 


ESC $ @ 

ESC $ @ 

FS & 

ESC $ @ 

ESC K (衝 ESC T (街 

漢字モード解除/ ANK 指定 

ESC H 


ESC ( H 

ESC ( H 

FS . 

ESC ( H 


縦害き指定 

FS J 


CEX J 

CEX J 

FS J 

CEX J 


横 " 

FS K 


CEX K 

CEX K 

FS K 

CEX K 


漢字横倍角指定 

FS p 


CEX p 

CEX 日 

FS SO 



” 解除 

FS q 


CEX q 

CEX 月 

FS DC4 



漢字 4 倍角 





FS W 



漢字 アンダーライン 指定 





FS - 1 



" 解除 





FS - 0 



漢字印字モード設定 





FS ! 



半角漢字指定 

0 


CEX r 

CEX 火 

FS SI 



" 解除 



CEX s 

CEX 水 

FS DC2 



全角数字 スペーシング 

FS s 


CEX $ 

CEX $ 

FS S 



半角漢字 スペーシング 

FS T 




FS T. 



半角漢字の スペース 補正 





FS U 



の解除 





FS V 



漢字高速印字指定 





FS x 1 



" 解除 





FS x 0 



漢字半速印字指定 





ESC s 1 



〃 解除 





ESC s 0 



縦窨き時半角2文字縦書き 



CEX 

CEX — 

FS D 

ESC Q 0 

ESC q 

外字設定 

ESC 氺 


CEX 2 

CEX 2 

FS 2 

CEX 2 

ESC * 

” 設定終了 







EOT 


ビットイメージ処理 



XI 

MZ-1 

MZ-1* 

MZ-2 

ESC/P 

FM 漢プリ 

NEC 

ビットイメージ 8 ドット 

ESC % 2 

ESC $ 

ESC S 

ESC CAN 


ESC Q ... V 

ESC S 

« 16 » 

ESC 1 






ESC 1 

» 24 " 

ESC J 


ESC % 1 




ESC J 

8 ビットドット歹 lj リピート 

ESC V 






ESC Y 

16 〃 

ESC W 






ESC W 

24 




ESC % 1 



ESC U 

横 2 倍拡大 24 ドットビッ トイ メージ 



ESC % 2 

ESC % 2 




単密度ビットイメージ 





ESC K 



倍密度 " 





ESC L 



倍速倍密度 〃 





ESC Y 



4 倍密度 〃 





ESC Z 



ビットイメージモードの選択 





ESC 木 



ビットイメージモードの変換 





ESC ? CO 




その他 



XI 

MZ-1 

MZ-r 

MZ-2 

ESC/P 

FM 漢プリ 

NEC 

プリンタの初期化 

ESC c 1 


ESC ] 

CEX ] 

ESC @ 

ESC c 

ESC c 1 

ブザー 


BE し 



BEL 

BE し 

BEL 

データキヤンセル 

CAN 

CAN 

CAN 

CAN 

CAN 

CAN 

CAN 

セレクト（プリンタ選択） 

DC1 


DC1 

SCH 

DC1 

DC1 

DC1 

ディセレクト（プリンタ非選択） 

DC3 


DC3 

ETX 

DC3 

DC3 

DC3 

ペーパーエンプティ無視 

ESC p 0 

ESC 8 





ESC P 0 

" 有効 

ESC p 1 

ESC 9 





ESC P 1 

片方向印字 

ESC > 

ESC U 

ESC % U 

ESC U 

ESC U 

ESC Q 1 

ESC > 

両方向印字 

ESC ] 


ESC % B 



ESC Q 0 

ESC ] 

ひらがなモード 

ESC & 


ESC & 

EM 



ESC & 

カタカナモード 

ESC # 


ESC • 

(1A) H 



ESC $ 

カットシートフィーダ制御 





ESC EM 


ESC a 

ホー厶ヘッド 





ESC < 



順方向紙送り 





ESC J 


ESC f 

逆方向紙送り 





ES j 


ESC r 


表2 コントロー ルコード 


16 進 

OOh 

01h 

02h 

03h 

04h 

05h 

06h 

07h 

08h 

09h 

OAh 

OBh 

OCh 

ODh 

OEh 

OFh 

記号 

NU し 

SCH 

STX 

ETX 

EOT 

ENG 

ACK 

BE し 

BS 

HT 

し F 

VT 

FF 

CR 

SO 

SI 

16 進 

10 h 

11 h 

12h 

13h 

14h 

15h 

16h 

17h 

18h 

19h 

IAh 

IBh 

ICh 

IDh 

IEh 

IFh 

記号 

POS 

DC1 

DC2 

DC3 

DC4 




CAN 

EM 

SUB 

ESC 

CEX.FS 

GS 

RS 

US 


特集制御コードと友だちになろう 5〇 





































































































各機種対応 




プリンタの機能を生かしてみよう 

ノ ゞ ソコン英文 
タイプライタ 



Asano Keizo 

浅野恵造 


この「英文タイプライタ」は，プリンタの持つさまざまな印字機能の使い方を楽しみな 
がら理解するためのプログラムです。構造は非常に単純ですから改造も簡単。皆さんのァ 
イデアを生かしたプリン テイ ング ツールに 仕上げていってはいかがでしよう。 


プリンタをお持ちの皆さんはどのように 
プリンタを使っているでしよう力、プログ 
ラムの リストを出力させたり，画面のハー 
ドコピーを取るなどでしよう力、。あるいは 
ワープ ロソフ トで使用しているという方が 
多いことと思います。しかし，プリンタの 
マニュアルを 見るとわかるように，プリン 
夕にはいろいろな機能が付いているのです。 
ただ，その使い方がよくわからずにしかた 
なく限られた使い方をしているという方も 
多くいらっしゃるだろうと思います。 

そのようなわけで，今月のプリンタ特集 
のひとつとして，英文タイプライタのプロ 
グラムを例にしてプリンタの活用の方法を 
考えてみました。 

I 英文タイプライタ 

このプログラムは，プリンタの使い方を 
理解していただくことが第一の目的です。 
したがって，英文ワープロとは違って編集 
機能はごく簡単なものしかありません。基 
本的には，1文字の挿入と削除しかできま 
せん。キーボードからの入力（カタカナな 
どでもかまいません）をその、まま印字して 
しまいます。しかし，プリンタの機能をメ 
ニューから選び指定することや， コント ロ 
ールコードを直接文章中に書くことができ 
ます。これによりプリンタの持っている書 
5b Oh! MZ 1986.4. 


体（エリート，パイカ， コンデンス， プロ 
ポーシヨナルなど）の選択や，拡大，アン 
ダーライン，強調印字，漢字印字などの指 
定も簡単に行えます。 

I 英文タイプライタの使用法 

プリンタの スイッチを入れて紙を セット 
した状態で RUN してください。白い四角 
の カーソルが 表示されます（点滅はしませ 
ん）から， キーボー ドから何かを入力してい 
くと画面にそれが表示されていきます 。 D 
EL キーでカーソルの 前の1文字を削除し 
(バックス ペース）， INS キーでカーソルの 
位置に1文字を挿入します。入力が160文 
字を超えるか， リターンキー （改行の意味） 
を押すと プリンタに 印字されます。 

また，@に続けてメニューの番号を入力 
でき，八（アッパーアロー）に続けて16進の 
コードが，* (アスタリスク） に続けて10 
進のコードを入力できます。 

メニューの入力は，機能の番号を入れま 
す。表示されているものから選びますが必 
ず2桁の数にしてください。たとえば3番 
目の機能を選ぶときには@03というように入 
力してください。どういう機能があるかは 
フ。リンタにもよりますので， ON と OFF が 
あるものは原則的に OFF の指定をされるま 
で指定が解除されません。これを利用すれ 


ば，拡大文字でアンダーラインを付けると 
いった指定もできます。また，当然のこと 
ながらエリート文字とパイカ文字というよ 
うに同時には指定できないようなものは， 
一方を指定すると他方は自動的に解除され 
ます。こういったことは，プリンタのマニ 
ュアルだけではわかりづらいところもあり 
ますから，百聞は一見にしかず，このプロ 
グラムを実行して自分の目で確かめてくだ 
さい。 

また，コードを直接入力するときには八 
か*を前に付けます。たとえば，16進数で 
1 Bh , 48 h , 21 h ，38 h 
というようにプリンタに送りたいときは， 

八 1 B ^48 A 21 八38 

というようにしてください。これと同じコ 
ードを10進数で送るときには，データは， 
27，72，33，56 
となるので， 

*027 氺 072 *033 *056 
というように必ず3桁の数にして入力して 
ください。このようにすると直接 コントロ 
ー ル コードや キャラクタの コードが 送れま 
す。メニューに登録していない コードを 送 
るとき や，®，八， * の3種類の文字をプ 
リンタに送るときに使えます。この3種類 
は後ろに必ず上で説明したように数を続け 
なくてはいけませんから，直接これらを書 
くことができません。そこで，これらをプ 
リンタで印字したいときには， 

@……八40 または *064 
へ …… A 5 E または *094 
* …… A 2 A または *042 
とします。 

プログラムは， CLR キーを押すことで終 
了します。 

以上がプログラムの使用法です。とにか 
く実際に使ってみてください。 

i 入力上の注意点 

各機種での変更点がなるべく少なく済む 
ように作ってあります。 XI turbo / MZ -25 
00では， KMODE 0 を実行してから入力し 
てください。ほかは，機種別の BASIC の 
変更点を参考にしてください。 

いちばん肝心な部分は，1170行からのと 
ころです。ここは，プリンタによって変更 
します。リストを見ていただくとおわかり 
になると思いますが，ここはメニューを登 
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録する 部分です。 “”の中は メニューで表示 
する機能の名称です。その右の部分は，そ 
の機能を設定するた めに プリンタに送るベ 
き コントロールコードです。 これは，プリ 
ンタの マニュアル や 今月 号の特集の記事な 
どを参考にして入力してください。たとえ 
ば， コンデンス文字 （縮小 文字と なって い 
る マニュアルもあります）をメニューに 登 
録する 仕方を 説明すると， マニュアルに 次 
のように説明されているとします。 


- EoC Q - 

名称：コンデンス 

コード： 〈1 B > H ，<51 >H または <27>“ Q ” 
入力形式： 

LPRINT CHR $(& H 1 B ); CHR $(& H 51); 
または 

LPRINT CHR $(27) ;“ Q ”； 
機能：英数記号を縮小文字で印字する 


この場合，プリンタに27，81 (16 進数で 
は & H 1 B ，& H 51 であり，キャラクタでは, 
[ ESC 1 + 1^1のこと）という データを 送る 
ことでこのモードが設定されるという意味 
です。これをメニューの3番目の項目とし 


て登録するには，1220行のようにします。 
C 0$(3,1)= CHR $(& H 1 B )+ CHR $(& H 51) 
というのは C 0$(3,1) という変数にコンデ 
ンス文字指定のコードを代入するというこ 
とです。 

ほかのところも同様にして登録してくだ 
さい。ここに載っているコードとそれほど 
極端に違うことはないと思いますが，部分 
的に異なっていると思います。 

また，1180行の C 0 = 21 というのは，登録 
したメニューの総数です。16種の機能を登 
録したのでしたら C 0 =16などのように変更 
してください。メニューを表示する都合か 
らいちおう上限は34となっていますが，足 
りないと思う方は表示部分のプログラムを 
変更するなどしてください。 

メニューを入力するために@を，コード 
を入力するのに八と*を， カーソルの 表示 
に“■”を，そしてプログラムの終了に C 
LR をそれぞれ使用しています。これらを 
変更したければ，1100行から1140行の部分 
を適宜変えてください。 

このプログラムでは，プログラム中に160 
文字の記憶エリア（バッファ）を持ってい 
て，入力文字がこれを超えると最初の40文 


字をプリンタに送ります。このパ、ッ ファの 
大きさは1040行の BS の値を書き換えれば 
変更できます。好みの長さにしてください。 
パ、ツファがいっぱいになった ときにプリン 
夕に送る文字数を40文字から変更したいと 
きには，2360行から2400行の数値の部分 
( PP の値と X $() の中の値）にすベて同じ 
値を加えるか引〈かしてください。これら 
の値を小さくすれば多少は速くなると思い 
ます。 

ほかにも気に入らないところがあると思 
いますが，短いプログラムですから皆さん 
で適当に改良して〈ださい。 

■ プリンタの活用 

このように，簡単なプログラムでも結構 
プリンタの制御ができてしまいます。もち 
ろん，このプログラムでは印字されるキヤ 
ラクタをいろいろ変えて楽しむというだけ 
ですが，グリンタにはまだまだいっぱい機 
能があります。たとえば，印字する場所の 
指定があります 0 レフト マージン，ライト 
マージン，水平タブ，垂直タブ，ドットァ 
ドレッシングなどがそれです。これらを組 
み合わせるといろいろな書式の印字ができ 


図1 入力例（コードは CZ -8 PK 3 用) 


A 1B/040<CR> 

@H@133ei2gatsueill8«12nichi<CR> 

HARE @09tokidoki«10 KUMORI く CR> 
@14@01Kyouwa tomodachino hanashini detek 
ita’’Oh! MZ"toiu kotobaga yoku wakaranakat 
tanode jishowo hiite mimashita. Q03Eigod 
ato omottanode eiwa-jitenwo shirabetanod 
esuga notteimasendeshita. 902Shikatanaku 

konomae kattabakarino aaishin-yougo-eie 
i-jiten toiunode shirabetara yatto mitsu 
karimashita. Sorenishitemo korehodo 904s 
ubaraahn zasshi905 dattanante chittomo 
shirimasendeshita. Sekkaku shirabetanode 

wasurenaiyouni nukigakishiteokimashita. 
<CR> 

«21<CR> 

«liei.30h!MZei2«14 [o^OS^-e^eS'mzed/o^eS 
， u-e A 08'mzi: 】 <CR> 

n. An 008amazing010, 009wonderful010, u 
seful,intellectual and @13«06non-protec 
ted 014007 magazine for personal computin 
g. 011013E8pecially#12dl4 for users of t 
he 004SHARP005 * s personal computers name 
d «03MZ-e02 or «03CZ-@02. First publishe 
d in «13006may 1983«14«07 by SOFT BANK c 
orp. All readers and editors of this mag 
azine, 011«13although«l2«14, very «04wid 
e@05 and 904progressive905 view, so ever 
y lover for personal computing, 004906 ev 
en if 抑 5007 he or she possesses a 013803 
PC-,FM , HC902014 and so on, can experienc 
e a great 003excitementd02 in reading th 
is book • く CR> 

int. An exclamation expressing surprise 

or @1 1913006 sudden 912914007 emotion by 
hearing the ei3famous«14 name, MZ-.<CR> 

<CR> は RETURN キーを押す 0 


図 2 印字例 （ CZ -8 PK 3, 縮小率77%) 


3 gatsu 1. 8nichi 
HARE tokidoki KUMORI 

Kyouwa tomodachino hanashini detekita ,, CXi!MZ ,, toiu 
kotoboga yoku wakaranakat tanode jishowo hiite m 
imashita. Bigodato oiottanode eiwa-jitenwo shirabetanodesuga not 
teiiasendeshita. Shikatanaku konomae kattabakar 
ino saishin-yougo-eiei-jiten toiunode sh 
irabetara yatto mitsukarimashita. Soreni 
shitemo korehodo subarashii zasshi datta 
nante chittomo shirimasendeshita. Sekkak 
u shirabetanode wasurenaiyouni nukigakis 
hiteokimashita. 


Oh ! MZ [6u-^mzed/6u-^mzi ：] 
n. An • 難 aziag, wonderful) useful,intel 
lectual and non-protected magazine for p 
ersonal computing . : E as pecs i clI 1 y 
for users of the SHARP’S personal comput 
ers named HZ - or CZ - • First published in m 
ay 1983 by SOFT BANK corp. All readers a 
nd editors of this magazine , 
ugh, very wide and progressive view, 
so every lover for personal computing, e 
ven if he or she possesses a PC< t F8 t BC and 
so on, can experience a great eiciteient in 
reading this book. 

int. An exclamation expressing surprise 
or aaemotion by hearing the 
famous name, MZ-. 
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ます。 

また，ビットイメージモード（ドット対 
応グラフィックモード）というものがある 
プリンタでは，プリンタにドット単位で好 
きな絵（図形，記号，模様など）を印字させ 


ることもできます。ほかにも， ユーザーの 
定義した外字を記憶して印字できるなど多 
彩な機能を持っています。こうした機能は 
みな，この英文タイプライタのプログラム 
中にあるようにプリンタに コン ト ロールコ 


ードを送るという簡単な手続きで指定でき 
るのです。手元のプリンタを120 %活用す 
るためにいろいろと実験してみてください。 
間違ったコードを送ってもプリンタが壊れ 
る心、酉己はまずありませんから。 


1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1840 

1850 

1860 

1870 

1880 

1890 

1900 

1910 

1920 

1930 

1940 


- 夕は CZ-8PN1 8 PK3/4 用） 


REM 

REM ELECTORIC TYPEWRITER ( OH!MZ 1986.4 ) COPYRIGHT BY KEIZO ASANO 

REM 本 * 辈本本拿拿拿 t 拿拿拿本本本本本本本本本拿本 * 拿拿拿拿 * 拿拿拿拿 * 家本拿！ : 拿拿拿拿本拿本本拿拿本本本拿拿拿拿 * 拿拿 * 拿拿拿本**拿拿拿 

WIDTH 40 


BS=160 : REM BUFFER SIZE 

DIM X$(BS+1) : FOR 1=0 TO 161 ： X$(I)=" 
RI$=CHR$(28) 

LE$=CHR$(29) 

DL$=CHR$(8) 

IN$=CHR$(18) 

CR$="_”+LE$ 

EN$=CHR$(12) 

ME$="0" 

HE$ 


DE$ = ， • 拿，， 
HC$="&H" 

REM 

REM - 

CO=23 
DIM CO$(CO,1) 


: NEXT : REM SET BUFFER ARIA 

: REM CURSOR RIGHT 
: REM CURSOR LEFT 
: REM BACK SPACE 
: REM INSERT 
: REM CURSOR 

: REM ESC TO PROGRAM END 

: REM PREFIX TO A MENU CODE 

: REM PREFIX TO A CONTROL CODE(HEXADECIMAL) 


: REM PREFIX TO A CONTROL CODE(DECIMAL) 

: REM PREFIX TO CONVERT HEXADECIMAL TO DECIMAL 


-<< DEFINE CONTROL CODE FOR PRINTER >> 


： CO$( 

： co$( 

: CO$( 
： CO$( 
: CO$( 
： CO$( 
: CO$( 
' ： CO$( 
： CO$( 


CO$( 1,0)= ， • エリ-！*，， 

CO$( 2,0}=• ，ハ • イカ " 

CO$( 3,0)=" コンテ • ンス " 

CO$( 4,0>=”2 シ • ユウウチ ON" 

CO$( 5,0>="2 シ * ュゥゥチ OFF" 

CO$( 6,0>=" アンタ *- ライン ON" 

CO$( 7 ， 0>=" アンタ *- ライン OFF” 

CO$( 8,0)=” スーハ•ースクリフ • 卜 ON 
CO$( 9 ， 0>=" ，フ • スクリフ • 卜 ON" 

CO$< 10,0}= ， ’ スクリフ • 卜 OFF" 

CO$(11 ， 0>=" カクタ • イ ON” 

CO$(12,0)= ，， カクタ • イ OFF” 

CO$( 13,0}=. ，キ b ゥチ ■ ゥ ON” 

CO$( 14,0)=" キ • ゥチ ■ ウ OFF" 

CO 拿（ 15,0}=" カンシ * ON" 

CO$< 16 ， 0)=" カンシ * OFF" 

CO$<17,0> = " ヒラカ • ナ " 

CO$( 18,0)=" カタカナ，， 

CO$< 19 ， 0)=” 1/6 インチ.， 

CO ， <20 ， 0>="l/8 インチ " 

CO$<21 ， 0>=" カイキ， ■ ゥ " 

CO, （ 22,0}=" カイへ • - シ *" 

CO ，（ 23,0>=" キャン t ル " 

REM - 

CURSOR 0,0： PRINT " i - 

CURSOR 0,1： PRINT " 1 - 

CURSOR 0,3:PRINT "i - 

CURSOR 0,4:PRINT ，’ 丨誦 TYPEWRITER 

CURSOR 0,5 ： PRINT ，， 1 - 1 - 1 - 

REM - 

FOR 1=1 TO CO 

PX=2+20*INT(I/18) ： PY=6+I-INT(1/18)*18+INT(1/18) 
CURSOR PX,PY:PRINT ME$+RIGHT$(STR$(100+1),2 )； 
CURSOR PX+4.PY：PRINT CO$(I,0 )； 

NEXT 

REM - 

PC=1 ： PM=0 ： X=2 
CURSOR 18,4：PRINT RIGHT$(' 

CURSOR X,2：PRINT CR$; 

A$=INKEY$ 

THEN 1760 
THEN 1940 
THEN 2000 
THEN 2060 
THEN 2160 
THEN 2280 
THEN 2830 
THEN 1760 


1.1) =CHR$(&HlB)-fCHR$(&H45) 

2.1) =CHR$(4H1B)+CHR$(&H52) 

3.1) =CHR$(&H1B)+CHR$(&H51) 

4.1) =CHR$(&H1B)+CHR$(&H67) 

5.1) =CHR$(4H1B)+CHR$(&H68) 

6.1) =CHR$(&H1B)+CHR$(&H58) 

7.1) =CHR$(&H1B)+CHR$(&H59) 

8.1) =CHR$(&H1B)+CHR$(&H73)+CHR$(&H31) 

9.1) =CHR$(&H1B)+CHR$(&H73)+CHR$(&H32) 

: CO$(10,1)=CHR$(&H1B)+CHR$(&H73)+CHR$(&H30) 
:CO$(ll,l)=CHR$(&HE) 

: CO$(12,1)=CHR$(&HF) 

: CO$<13,1 い CHR$<&H1B)+C 冊 $(&H21} 

: CO$(14,1 い CHR 拿 （ &H1B>+CHR$(&H22> 

: CO$(15,1> =CHR$(&H1B)+CHR$(&H4B) 

： CO$(16,1)=CHR$(AH1B)+CHR$(&H48) 

: CO$(17,1)=CHR$(&H1B)+CHR$(&H26) 

: CO$(18,1)=CHR$(AH1B)+CHR$(&H24) 

： CO$(19,1)=CHR$(&H1B)+CHR$(&H36) 

: COS(20,1)=CHR 拿 （ &H1B}+CHR$(&H38) 

： CO$(21,1)=CHR$(&HA) 

： CO$(22,1)=CHR$(AHC) 

: CO$(23,1)=CHR$(4H18) 

- << FORMAT DISPLAY >> 


OH!MZ 


-<< COMMAND MENU >> 


-<< KEY SCAN >> 


"+STR$(PC),3 )； 


IF A$=" u 
IF A$=RI$ 

IF A$=LE$ 

IF A$=IN$ 

IF A$=DL$ 

IF A$=CHR$(13) 
IF A$=EN$ 

IF ASC(A$)<32 


IF X=37 THEN.CURSOR 3,2:PRINT DL$ ： X=36 
CURSOR X,2:X=X+1 
PRINT A$+CR $； 

X$(PC)=A$ 

IF PC>PM THEN PM=PC 
PC=PC+1 

IF PC>BS THEN 2360 
GOTO 1740 

REM - 

IF PC=PM+1 THEN 1740 


-<< CURSOR RIGHT >> 
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1950 IF X=37 THEN CURSOR 3,2:PRINT DL$:X=36 
1960 CURSOR X,2:PRINT X$(PC )； 

1970 X=X+1 ： PC=PC+1 
1980 GOTO 1740 

1990 REM - << CURSOR LEFT >> 

2000 IF PC=1 THEN 1740 

2010 IF X=2 THEN CURSOR 38,2:PRINT DL$ ： X=3：CURSOR X,2:PRINT IN $； 

2020 PRINT X$(PC )； 

2030 X=X-1:PC=PC-1 
2040 GOTO 1740 

2050 REM - << INSERT >> 

2060 PRINT X$(PC )； 

2070 CURSOR X,2：PRINT IN$ 

2080 CURSOR 38,2:PRINT ” ’， ； 

2090 PM=PM+1：IF PM>BS THEN PM=BS 
2100 FOR I=PM TO PC+1 STEP -1 


2110 X$(I)=X$(I-1) 

2120 NEXT 
2130 X$(PC) = " ，， 

2140 GOTO 1740 

2150 REM - 

2160 IF PM=0 THEN 1740 
2170 IF PC=1 THEN PC=2:X=2 
2180 PC=PC-1 
2190 FOR IrPC TO PM 
2200 X$(I)=X$(I+1) 

2220 X$(PM+1) = M ，，： PM=PM-1 
2230 CURSOR X+1,2:PRINT DL$ 

2240 CURSOR 37,2:PRINT X$(PC+38-X )； 

2250 X=X-1:IF X=1 THEN X=2 
2260 GOTO 1740 

2270 REM - 

2280 PP=PM：GOSUB 2490 

2290 FOR 1=1 TO 36：CURSOR 3,2：PRINT DL$ : NEXT 

2300 FOR 1=1 TO PM 

2310 X$(I)= M M 

2320 NEXT 

2330 LPRINT 

2340 GOTO 1730 

2350 REM - 

2360 PP=40 

2370 IF (X$(37)=DE$) 

2380 IF (X$(38)=ME$)+(X$(38)=HE$)+(X$(38)=DE$) 

2390 IF (X$(39)=ME$)+(X$(39)=HE$)+(X$(39)=DE$) 

2400 IF (X$(40)=ME$)+(X$(40)=HE$)+(X$(40)=DE$) 

2410 GOSUB 2490 

2420 PM=PM-PP 

2430 FOR 1=1 TO PM 

2440 X$(I)=X$(I+PP) 

2450 NEXT 
2460 PC=PM+1 
2470 GOTO 1740 

2480 REM - 

2490 FOR 1=1 TO PP 

2500 IF X$(I)=ME$ THEN GOSUB 2570:GOTO 2540 

2510 IF X$(I)=HE$ THEN GOSUB 2670：GOTO 2540 

2520 IF X$(I)=DE$ THEN GOSUB 2720：GOTO 2540 

2530 C$=X$(I)：GOSUB 2770 

2540 NEXT 
2550 RETURN 

2560 REM - 

2570 N=VAL(X$(I+l)+X$(I+2)) ： I=I+2 
2580 IF (N<l)+(N>CO) THEN RETURN 
2590 JP=LEN(CO$(N,1)) 

2600 FOR J=1 TO JP 

2610 C$=MID$(CO$(N,l),J f 1) 

2620 IF ASC(C$)<32 THEN GOSUB 2800 

2630 IF ASC(C$)>31 THEN GOSUB 2770 

2640 NEXT 
2650 RETURN 

2660 REM - 

2670 C$=CHR$(VAL(HC$+X$(I+l)+X$(I+2))) 

2680 IF ASC(C$)<32 THEN GOSUB 2800 

2690 IF ASC(C$)>31 THEN GOSUB 2770 

2700 1=1+2IRETURN 

2710 REM - 

2720 C$=CHR$(VAL(X$(I+l)+X$(I+2)+X$(I+3))) 

2730 IF ASC(C$)<32 THEN GOSUB 2800 

2740 IF ASC(C$)>31 THEN GOSUB 2770 

2750 1=1+3：RETURN 

2760 REM - 

2770 LPRINT C $； 

2780 RETURN 

2790 REM - 

2800 LPRINT C $； 

2810 RETURN 

2820 REM - 


<< DELETE >> 


<< CARRIAGE RETURN >> 


<< BUFFER FULL >> 


THEN PP=36 
THEN PP=37 
THEN PP=38 
THEN PP=39 


<< OUTPUT DATA TO PRINTER >> 


<< COMMAND >> 


<< HEXADECIMAL CODE >> 


<< DECIMAL CODE >> 


<< NORMAL PRINT OUT >> 


<< CONTROL CODE PRINT OUT >> 


<< END >> 


2830 PP=PM：GOSUB 2490 

2840 FOR 1 =1 TO 36：CURSOR 3,2：PRINT DL 拿 ： NEXT 
2850 LPRINT 
2860 END 
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1030 

1060 

1070 

1080 

1090 

1110 

1150 

1760 

2330 

2670 

2770 

2800 

2850 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 


CONSOLE 40 
RI$=CHR$(19) 
LE$=CHR$(20) 
DL$=CHR$(16) 
IN$=CHR$(24) 
EN$=CHR$(22) 
REM 
GET A$ 
PRINT/P 
GOSUB 2870 
PRINT/P C $； 
PRINT/P C 拿； 
PRINT/P 


: REM CURSOR RIGHT 
: REM CURSOR LEFT 
: REM BACK SPACE 
: REM INSERT 

: REM ESC TO PROGRAM END 


a=asc(x$(i+d j-Ascre") 

IF A>9 THEN A=A-7 
C=A*16 

A=ASC(X$(I + 2) )-ASC( ,, 0") 
IF A>9 THEN A=A-7 
C=C+A 
C$=CHR$(C) 

RETURN 


■<< VAL(&HXX) >> 


m 


卜 2-B MZ-80B/ 2000 /2200/2500 用変更点 


: REM CURSOR RIGHT 
: REM CURSOR LEFT 
: REM BACK SPACE 
: REM INSERT 

: REM ESC TO PROGRAM END 


THEN 2960 


999 LIMIT $F800：GOSUB 
1030 CONSOLE 40 
1060 RI$=CHR$(3) 

1070 LE$=CHR$(4) 

1080 DL$=CHR$(7) 

1090 IN$=CHR$(8) 

1110 EN$=CHR$(6) 

1150 REM 
1760 GET A$ 

2330 PRINT/P 
2670 GOSUB 2870 
2770 PRINT/P C $； 

2800 USR($F800,C$)：IF PEEK($F848)<> 0 
2850 PRINT/P 

2870 REM - 

2880 A=ASC(X$(I+1) J-ASCrO") 

2890 IF A>9 THEN A=A-7 

2900 C=A 本 16 

2910 A=ASC(X$(I + 2) )-ASC( ,, 0") 

2920 IF A>9 THEN A=A-7 

2930 C=C+A 
2940 C$=CHR$(C) 

2950 RETURN 

2960 REM - 

2970 USR($0F14) 

2980 PRINT "PRINTER OFFLINE ": END 

2990 REM - 

3000 FOR 1=0 TO 72 
3010 READ A 

3020 POKE 63488+1,A:T=T+A 

3040 IF TO10195 THEN PRINT "CHECK SUM ERROR" ：END 
3050 RETURN 

3060 DATA 26,205,17,248,56,5,175,50,72,248,201,62,1,50,72,248 
3070 DATA 201,245,175,205,40,248,241,211,255,62,128,211,254,62,1,245 
3080 DATA 205,40,248, 241, 175, 211,254 ,201, 197,213,87,30,12,1,0,0 
3090 DATA 219,254 ,230,13, 186, 32,3,209, 193,201, 11, 121, 176,32,241,29 
3100 DATA 32,238,209,193,241 ， 241 ,55,2 01，0 


<< VAL(AHXX) >> 


<< PRINTER ERROR >> 


<< DEF USR >> 


( MZ -， P 17/_9) 


1170 REM - 

1180 CO=25 
1190 DIM CO$(CO,1) 

1200 CO$( 1 ， 0)=" エリ - K" 

1210 CO$( 2 ， 0>="A • イカ " 

1220 CO$( 3 ， 0> = • ，コンテ . ンス " 

1225 CO$( 4,0)=" フ •D* •- シ • ナル " 

1230 CO$( 5,0)=•• シロヌキ ON" 

1240 CO$( 6,0>=" シ〇ヌ， OFF" 

1250 CO$( 7,0>=" アンタ •- ライン ON" 

1260 CO$( 8,0>= ， • アンタ • ーライン OFF 
1270 CO$( 9 ， 0 )="スーハ •ース クリフ • 卜 ON" ： CO$( 9, 
1280 CO$< 10,0> = ， • スーハ • 一 X クリフ • 卜 OFF" ： CO$(10 
1290 CO$<11 ， 0>= " ，フ • スクリフ • 卜 ON" : CO$(ll, 
1295 CO ，（ 12,0> = " ，フ • スクリフ • 卜 OFF 
1300 CO$< 13,0)=" カクタ • イ ON” 

1310 CO$(14,0>=" カクタ • ィ OFF" 

1320 CO 拿 <15,0)=" 夸 ■ ゥチ • ゥ ON" 

1330 CO$<16,0>=" キ ■ ゥチ ■ ゥ OFF" 

1340 CO, <17,0>=" カンシ . ON" 


: CO$( 1 , 
： CO$( 2, 
： CO$( 3, 
: CO$( 4, 
: CO$( 5, 
： CO$( 6, 
: CO$( 7, 
： CO$( 8, 


: CO$(12, 
: CO$(13, 
: CO 拿 <14, 
: CO$(15, 
: CO$(16, 
: CO,< 17, 


-<< DEFINE CONTROL CODE FOR PRINTER >> 


1)=CHR$(27)+ M B" 
1)=CHR$(27) + ,, H M 
1)=CHR$(27)+"Q H 
1>=CHR^(27>+"P" 
l)=CHR$(27) + ,, g , ' 
l)=CHR$(27)+"h" 
1)=CHR$(27)+ M X M 
l)=CHR$(27) + ,, Y f, 
1)=CHR$(28) + ,, N" 
t l)=CHR$(28) + , '0 M 
1>=CHR$<28>+"P" 

1)=CHR$(28) + ,, Q , ' 

1)=CHR$(15) 

1)=CHR$(14) 

1)=CHR$(27)+"!" 

1)=CHR$(27)+CHR$(34) 

l>=CHR ， <27>+"$e" 
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1350 CO 拿（ 18,0 》 =" か ✓ シ • OFF" 
1360 CO$(19,0>=" ヒラカ • ナ " 
1370 CO$(20 ， 0>=" カタカナ " 

1380 CO 韋（ 21,0>= ，， 1/6 インチ " 
1390 CO 韋（ 22,0>=”1/8 インチ ” 
1400 CO$(23,0> = " カイキ • ■ ウ " 
1410 CO$(24,0> = " カイへ • - シ •” 
1420 CO$<25,0> = " キャン t ル ，’ 


CO$(18 
CO$(19 
CO$(20 
CO 韋 （21 
CO$(22 
CO$(23 
CO$(24 
CO$(25 


， 1>=CHR ， <27>+"<H" 

,1)=CHR$(27)+"& M 

,1>=CHR$<27>+"，" 

•l)=CHR$(27>+"6" 

,l)=CHR$(27)+ ,, 8 ,t 
,1)=CHR$(10) 
,1)=CHR$(12) 
,1)=CHR$(24) 


MZ-2 系 （MZ-1P171819) 


1170 REM - 

1180 CO=26 

1190 DIM CO$ (00,1) 

1200 C0$( 1,0}=" エ • トト ON" 

1210 C0$( 2 ， 0}= ” 工 • 卜 !* OFF" 

1220 C0$( 3,0)=" コンテ • ンス ON" 

1230 C0$( 4,0>= • ，コンテ • ンス OFF" 

1240 C0$( 5,0>=" フ * 〇 **- シ鼸ナル ON” 
1250 C0$( 6,0) ="7* D **-UutA OFF" 
1260 C0$( 6,0>=" シ〇ヌ勢 ON" 

1270 C0$( 7,0)=” シ 11 ヌ， OFF" 

1280 C0$( 8 ， 0)=*• アンタ • ーライン ON" 
1290 C0$( 9 ， 0 >= " アンタ • ーライン OFF" 
1300 CO 拿け 0 ， 0)=" ス -A •- スクリフ • 卜 ON" 


-<< DEFINE CONTROL CODE FOR PRINTER >> 


C0$( 1,1)=CHR$(27) + ,, M M 
C0$( 2,1)=CHR$(27) + ,, P , ' 

C0$( 3,1)=CHR$(9)+CHR$(9)+CHR$(9) 
C0$( 4,1)=CHR$(9)+CHR$(9)+CHR$(11) 
C0$( 5,1)=CHR$(27)+ M L" 

C0$( 6,1)=CHR$(27) + ,, V" 

C0$( 6,1)=CHR$(27)+CHR$(103) 

C0$( 7,1)=CHR$(27)+CHR$(104) 

C0$( 8,l)=CHR$(27) + ' , -"+CHR$(l) 

C0$( 9,l)=CHR$(27) + "- ,, +CHR$(0) 

CO 拿 （ 10,1>=CHR$<28>+"N" 


1310 C0$( 11 ， 0}=" ス -A •- スクリフ • 卜 OFF M : C0$(11,1) =CHR$(28) + ,, 0 M 


1320 CO 毒<12,0>="亏フ，スクリフ•卜 ON 
1330 C0$( 13，0)="，フ•スクリフ•卜 OFF 
1340 CO$(14,0> = ” カクタ•イ ON" 

1350 C0$< 15,0}=，.カクタ•イ OFF” 
1360 CO$<16，0>=” キ■ウチ■ウ ON" 
1370 CO$U7，0>=， ，キ■ウチ■ウ OFF" 
1380 CO,（ 18，0レ"*ンシ • ON" 

1390 CO$<19，0>=" カンシ • OFF" 

1400 (3〇$(20,0> ="ヒラカ*ナ&3モシ， 
1410 C0 毒 {21,0>="k ラカ•ナ&3モシ* 
1420 C0 拿（22,0>="1/6インチ" 

1430 CO$<23，0} = "l/8 インデ’ 

1440 C0 拿（24,0〉="カイキ • ■ウ" 

1450 CO$(25,0>=" カイへ•-シ••’ 

1460 C0 拿（26,0)="聲 t ンセル" 


: C0 拿 （ 12,1>=CHR 拿 （ 28>+"P" 

: C0$(13,1)=CHR$(28) + "Q" 
： C0$(14,1)=CHR$(11) 
： CO$(15,l)=CHR$(12) 

: C0$(16,1)=CHR$(27> + "E" 

: C0$(17,1)=CHR$(27)+ n F" 
： C0$(18, l)=CHR$(27)+ ,, $® n 
： CO$(19,l)=CHR$(27) + ,, (H , * 
: CO$(20,1)=CHR$(25) 

OFF" ： C0$(21,1)=CHR$(26) 

:CO$(22 ， l>=CHR ，（ 27>+"6” 
:CO$(23,l)=CHB$(27)+ M 8 n 
: CO$(24,1)=CHR$(10) 

: C0$<25 ， 1 い CHR 拿 <12> 

: CO$(26,1)=CHR$(2) 


ON" 


1170 REM - 

1180 CO=22 

1190 DIM CO$(CO,1) 

1200 C0$( 1,0> = " ヱ • 卜 ！*" 

1210 C0$( 2 ， 0)=" ハ • イカ " 

1220 C0$( 3 ， 0)=" コンテ • ンス " 

1230 C0$( 4 ， 0 j="2 シ•ユウウチ ON" 

1240 C0$( 5 ， 0}="2 シ • ユウウチ OFF" 
1250 C0$( 6,0 }="ア:/夕 •- ライン ON" 
1260 C0$( 7 ， 0> = ” アンタ •- ライン OFF" 
1270 C0$( 8 ， 0>=" ス - ハ •- スクリフ • 卜 ON ， 
1280 C0$( 9,0> =" ，アスクリフ • 卜 ON" 
1290 C0$< 10,0>=" スクリフ • 卜 OFF" 

1300 CO$( 11,0)=" カクタ • イ ON” 

1310 C0$< 12,0)=" カクタ • イ OFF" 

1320 CO$(13,0>=" キ b ゥチ • ゥ ON" 

1330 C0$( 14,0}=" ， • ゥチ • ゥ OFF" 

1340 C0$( 15,0) ="» ンシ， ON" 

1350 C0 ， < 16,0 >=" カンジ * OFF” 

1360 C0$( 17 ， 0}=" イタリック ON” 

1370 C0$( 18,0} = • ，イタリック OFF" 

1380 C0$< 19,0> = ， .l/6 インチ " 

1390 CO$(20 ， 0>="l/8 インチ " 

1400 CO 拿 <21,0}=" カイ ， • • ゲ • 

1410 CO$<22,0> = • ，カイへ •- シ •” 


-<< DEFINE CONTROL CODE FOR PRINTER >> 


C0$( 1,1>=CHR ，（ 27>+ ， .M" 

C0$( 2,1)=CHR$(27) + ,, P" 

C0$( 3 ， 1 い CHR$<27> + "g" 

C0$( 4,1>=CHR$(27>+”G" 

C0$( 5,1)=CHR$(27) + ,, H M 
C0$( 6,1) =CHR$ (27 ) + ,, - ,, +CHR$ (1) 
C0$( 7,l)=CHR$(27)+ ,, -"+CHR$(0) 
C0$( 8,1)=CHR$(27) + ,, S"+CHR$(0) 
C0$( 9,1) =CHR$ ( 27 ) + ,, S ,, +CHR$ (1) 
CO 拿 (10,1)=CHR$(27)+"T" 
C0$(11,1)=CHR$(14) 
CO$(12,l)=CHR${6) 

C0$(13,1)=CHR$< 27 > + "E" 

C0$(14,1)=CHR$(27)+”F" 

C0$(15, l)=CHR$(28) + ,, & , ' 

C0$(16,1)=CHR$(28) 
CO$(17,l)=CHR$(27)+ ,, 4" 
CO$(18,U=CHR$U*n + "5" 
CO$<19,l>=CHR$(27>+”2" 

CO$(20, l)=CHR$(27)+ ,, 0" 
CO$(21,1)=CHR$(10> 

CO$(22 f 1)=CHR$(12) 


卜 4 MZ 80B 2000, 2200用プリンタルーチンソ- 


0000 




1 


OFFSET 8000H 

F819 

3E 

80 


21 

LD 

A,80H 

P835 

20 

03 

41 


JR 

NZ.BUSY2 

F800 




2 


ORQ 

0F800H 

F81B 

D3 

FE 


22 

OUT 

(0FBH),A 

F837 

D1 


42 


POP 

DE 

F800 




3 


Ld 


F81D 

3E 

01 


23 

LD 

A,1 

F838 

Cl 


43 


POP 

BC 

F800 

1A 



4 


A,(DE) 

F81F 

F5 



24 

PUSH 

AF 

F839 

C9 


44 


RET 


F801 

CD 

11 

F8 

5 


CALL 

LPRNT 

F820 

CD 

28 

F8 

25 

CALL 

BUSY 

F83A 



45 

BUSY2 



F804 

38 

05 


6 


JR 

C,ERROR 

F823 

FI 



26 

POP 

AF 

F83A 

0B 


46 


DEC 

BC 

F806 

AF 



7 


XOR 

A 

F824 

AF 



27 

XOR 

F83B 

79 


47 


LD 

A.C 

F807 

32 

48 

F8 

8 


LD 

(#ERROR),A 

F825 

D3 

FE 


28 

OUT 

(0FEH),A 

F83C 

BO 


48 


OR 

F80A 

C9 



9 


RET 


F827 

C9 



29 

RBT 


F83D 

20 

FI 

49 


JR 

NZ.BUSYl 

F80B 




10 

ERROR 



F828 




30 



F83F 

ID 


50 


DEC 

E 

F80B 

3E 

01 


11 


LD 

LD 

A,1 

F828 




31 BUSY 



F840 

20 

BE 

51 


JR 

NZ,BUSY1 

F80D 

32 

48 

F8 

12 


( 参 ERROR},A 

F828 

C5 



32 

PUSH 

BC 

F842 

D1 


52 


POP 

DE 

P810 

C9 



13 


RET 


F829 

D5 



33 

PUSH 

DE 

F843 

Cl 


53 


POP 

BC 

F811 




14 




F82A 

57 



34 

LD 

D,A 

F844 

FI 


54 


POP 

AF 

F811 




16 

LPRNT 



F82B 

IE 

0C 


35 

LD 

E,0CH 

F845 

FI 


55 


POP 

AF 

F811 

F5 



16 


PUSH 

AF 

F82D 

01 

00 

00 

36 

LD 

BC,0 

F846 

37 


56 


SCF 


F812 

AF 



17 


XOR 

A 

F830 




37 BUSY1 



F847 

C9 


57 


RBT 


F813 

CD 

28 

F8 

18 


CALL 

BUSY 

F830 

DB 

FB 


38 

IN 

A,(0FEH) 

F848 



58 




F816 

FI 



19 


POP 

AF 

F832 

B6 

0D 


39 

AND 

eDH 

F848 

00 


59 

参 ERROR 

DBFB 

0 

F817 

D3 

FF 


20 


OUT 

(0FFH),A 

F834 

BA 



40 

CP 

D 
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正しいプリンタ 
の選び方 

Nakagawa Norichika 

中川智哉 


現在発売されているさまざまなプリンタの中から自分に合ったものを選ぶには，使用目 
的や環境を十分考慮する必要があります。場合によっては自機種用でなくてもよいのです。 
賢い買い物をするためにも，これはぜひ知っておきたい“情報”ですね。 


ひとことでプリンタといっても印字方式 
はいろいろありますし，価格もまちまちで 
す。最近の傾向でいえば，ポータブルワー 
プロの影響を受けて24ピン熱転写型のもの， 
同時に カラー 印字ができるものが多くなっ 
ています。価格も以前に比べてずいぶん安 
くなり，プリンタを手に入れやすい状況に 
なってきていますが，かといって目的を誤 
ると買ってから後悔することになるかもし 
れません。そんなことにならないためには 
利用目的と使用環境，この2つを十分考慮 
してプリンタを選ぶ必要があります。 

ただし，この2つの中には相反する条件 
が入っていることが多く，最終的にはどこ 
かで妥協するなりの判断を皆さんがしなけ 
ればなりません。ここでは，そういった判 
断の材料になるようガイダンスしていきた 
いと思います。まずは印字方式について見 
てみましよう。 

\ ドットインパクト VS 熱転写 

ワープロが流行する以前のプリンタは， 
ドットインパクト型のものがほとんどでし 
た。この方式の長所としては， 

1) インクリボンが長持ちするためランニ 
ング コス トが安いこと 

2) 印字速度が比較的高速であること 

3) 本体価格がそれほど高くないこと 
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があげられます。反対に短所として 

4) 騒音が大きいこと 

5) ドット密度を上げようとするとどうし 
ても値段が高くなってしまうこと 

があります。9ピンのドットインパクト型 
には5万円を切るものがありますが，24ピ 
ンは10万円以上出さないと買えないという 
のが現状です。 

以上のことから，ドットインパクト方式 
はかなり頻繁にプリンタを使うような人に 
向いているといえるでしよう。たとえばリ 
ストの打ち出しなどは，特にきれいでなく 
ても文字がきちんと読めればよいのですか 
ら，9ピンプリンタで十分という人が多い 
でしようし，事務所などで大量にデータを 
プリントアウトするような場合も，スピー 
ドが遅くては仕事の効率が上がりません。 
実際，編集室では毎日大量にリストを打ち 
出しますし，それを雑誌に掲載するときは 
読みやすいものであってほしいということ 
で，24ピンのドットインパクト型プリンタ 
を使っています。 

24ピンの漢字プリンタを使えばワープロ 
やデータ処理も十分こなせます。9ピンの 
場合も最近のワープロソフトなどはビット 
イメージによる漢字出力をサポートしてい 
ますので，印字品質が多少劣ることさえ気 
にしなければもちろん使えます。 


ただし/これを一般家庭で使うときは騒 
音が問題になります。この場合「プリンタ 
防音ボックス」なるものを購入するなり， 
自作するなりする手がありますので覚えて 
ぉくとよいでしょう。 

これに対して熱転写型のプリンタは， 
n 騒音が小さいこと 
2') ドット密度を上げても本体価格がそれ 
ほど高くならないこと 
3 r ) インクシートの改良によりカラー化が 
しやすいこと 

という長所がありますが， 

4 f ) インクシートが1回しか使えないため 
ランニン グコストが高くつくこと 
5') スピードが遅いこと 
という短所を持ちます。現在，24ピンの熱 
転写プリンタは6万円台からあり，9ピン 
はほとんど出ていません。 

ポータブルワープロの ほとんどすべてに 
熱転写型プリンタが使われていることから 
もわかるように，この方式はどちらかとい 
えば ワープロ 向きであるということができ 
るでしょう 0 ポータブルワープロの 影響か 
24ピンプリンタが非常に低価格で買えるよ 
うになったことも，ユーザーにとって嬉し 
い限りです。また，ちょっと余分にぉ金を 
出せば カラー 印字機能の付いたものが買え 
てしまう の も， グラフィックフアンの 人に 
は見逃せないでしょう。 

しかし，これをリスト打ち出しに利用す 
るとなると若干問題があります。熱転写プ 
リンタのインクシートは通常一方通行です 
から，プリントアウトの途中でインクシー 
卜が切れてしまうということもあり得ます。 
ここで保存性などが問題にならないときは， 
インクシートを使わずに感熱紙にプリント 
アウトする手があります。熱転写プリンタ 
はサーマルヘッドを使っていますので，感 
熱記録方式も利用できるのです。感熱紙は 
比較的安価ですから，ランニングコストの 
ほうもそれほど気にならなくなります。 

あとスピードについてですが，プリント 
アウトが終わるまでパソコンが使えないと 
いう問題だけならば，プリンタバッファを 
使用したり， MZ -1500/2500 ではプリンタ 
スプール機能を利用することで解決がつき 
ます。たとえば，今月の「情報コーナー」 
で紹介しているテレシステムズのプリンタ 
バッファは業界最低価格で， 64 K バイトタ 









イプが21,800円， 128 K バイトが27,800円， 
256 K バイトが36,800円です。このような 
プリンタバッファは，ほかの印字方式のプ 
リンタを使う場合でももちろん有効です。 

ドットインパクト型も熱転写型もソフト 
上での区別はまったくありません。そのほ 
かの方式のプリンタに関しては，ある程度 
使用目的がはっきりしていますので，特に 
説明する必要はないでしょう。 

U 他機種のプ 1 J ンタを活用 

XlturboBASIC や NEW BASIC , MZ - 2500 
の BASIC - M 25/ S 25 にはプリンタ選択ユー 
ティリティが付いて，他機種用のプリンタ 
でも使えるようになっています。また最近 
のワープロ ソフ トはほとんどがプリンタメ 
ニューを 持って います。 このことから考え 
て，必ずしも自機種用のプリンタを買う必 
要はないということができます。他機種用 
のプリンタで気に入ったのがあったり，安 
く手に入りそうなときは，簡単にあきらめ 
たりしないでよく考えてみましょう。 

たとえばフ。リンタをワープロソフトで使 
いたい場合，ソフトがエプソン系のプリン 
夕をサポートしていれば ESC / P 準拠のプ 
リンタが使えますし， PC 系の漢字プリンタ 
はまず PC - PR 201 モードで使用が可能です。 
たとえばアセンブルリストや 0 S 上の言語 
のテキストをプリントアウトしたい場合， 
これらには英数記号しか含まれないのが普 


通ですから，ほとんどのプリンタで打ち出 
すことが可能です。 

BASIC のリストを打ち出したりするとき 
問題になるのがキャラクタコードの相違で 
す。この違いは今年の1月号80ページに揭 
載されたとおりですが，基本的にコマンド 
や変数に関する部分のコードは同じです。 
ですから，これすらも承知して使うならば 
それほど問題にはならないのです。 

ただ，どうしても問題になってくるのが 
BASIC のノ、ー ドコピー命令とアプリケーシ 
ヨンからのプリンタ制御です。ハードコピ 
一のほうはプリンタ選択ユーテイリテイの 
ほうで対応可能な場合がありますが，アブ 
リケーシヨンのほうは，その内容にもより 
ますが，対応は難しいと思います。 

さて，もうひとつ皆さんが気になるのは 
インタフェイスのことでしよう。最近のパ 
ソ コン 用プリンタインタフェイスは完全に 
セントロニクス規格に統一されましたので， 
MZ -80 K / C /1200/700 以外で他機種のプリン 
夕を接続することに特に支障はありません。 
ただ，プリンタ側のコネクタは統一されて 
いるのですが，パソコン側のコネクタはま 
ちまちなので，各機種用のプリンタケープ 
ルを購入する必要があります。 

このように，他機種用のプリンタを利用 
することも，目的によっては特に問題はな 
さそうです。この場合も，前項で述べた条 
件を十分に考慮して判断してくださいね。 


㈱ 精エ舎 

80桁8ピンドツトインパクトプリンタ 
GP -500 49,800円 

機種対応： MZ -1500( GP -500 Z)，PC ( GP - 
500 M ), FM ( GP -500 F)，MSX ( GP -500 
MX ) 

文字デザイン：拡大，縮小，強調，二重打ち， 
アンダーライン 
印字速度： 25字/秒 
寸法:幅 430 X 奥行 250 X 高さ 114 mm 
重量： 4.8 kg 

トラクタ ユニット ：標準装備 

★ 

シャープ ㈱ 

80桁9ビンドツトインパクトプリンタ 
MZ -1 P 14 54,800円 

機種対応： MZ -700 バ 500( MZ インタフヱイス） 
文字デザイン：拡大，縮小、強調，二重打ち， 
アンダーライン 
印字速度： 50字/秒 
寸法：幅333 X 奥行195 X 高さ 70 mm 
重量：約 3.5 kg 


トラクタユニット： 別売 （5,000 円） 

★ 

エプソン販売 ㈱ 

80桁9ピンドットインパクトプリンタ 
SP -80 56,800円 

機種対応：各機種用カートリッジ(6,000円） 
で X 1， ESC / P ， PC , FM , JX 各シリーズに対 


>/ 



SP-80 


特集•づリン 

\ 欏拳装備 or オプション 

普通 リストを打ち出すときは フアンフォ 
ールド紙（左右に穴の開いた連続用紙）を 
使います0そして フアンフォール ド紙を使 
うにはトラクタユニットが必要です。以前 
のプリンタならトラクタユニットは標準で 
付いているのが当たり前でしたが，プリン 
夕の使い方が多様化した今日，これがオプ 
ションであるものが多くなってきました。 

また，ワープロで文書のプリントアウト 
を大量にするとき，カットシートフィーダ 
は必需品ともいえるものです。これはカッ 
卜紙（単票紙）を連続的に挿入•排出する 
ための装置ですが，このような目的がある 
場合は，カットシートフィーダが使えるか 
否か，使えるならその価格は，ということ 
が重要なポイントになります。そのほかに， 
JIS 第2水準漢字が標準もしくはォプショ 
ンで使えるかどうかも問題になることがあ 
るかもしれません。 

いずれにしても，このような装備の重要 
度はやはりプリンタの使用目的によって変 
わるものです。目先のことだけでなく，長 
い目で見て判断してくださいね。 

それでは，以下に主だったプリンタの 
概要を紹介したいと思います。 MZ や XI 用 
とはなっていなくても，前述の理由により 
私が興味を引かれたものは入れてあります。 
参考にしてください。 


応。 ESC / P カートリッジ装着時は ESC/P 
09-81 に準拠。 SP -80 T (62, 800円)は SP - 
80 + ESC / P カートリッジと同等 
文字デザイン： 18 X 12 ドット高品位，拡大，縮 
小，強調，二重打ち，スーパー/サブスクリ 
ブト，イタリック，アンダーライン，外字 
印字速度：100字/秒 



TR-24 
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バッファ容量,： 1 K バイト 
寸法：幅 421X 奥行 314X 高さ 84mm 
重量： 5.2kg 

ト ラクタ ユニット： 別売 （5,000 円） 

カットシートフィーダ：別売 （10, 000円） 

★ 

スター 精密 ㈱ 

80 桁 24 ピン熱転写漢字プリンタ 

TR -24 68,800円 

機種対応： PC(TR-24)，FM(TR-24f) 

文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍， 縦横倍， 
漢字半角，プロポーショナル，縮小，強調， 
スーパー/サブスクリプト，アンダー/ア 
ッパー/サイドライン，縦書き，縦書き組 
文字，外字 

特徴：任意の頭出し位置を設定できるフリー 
ポジションオートぺーパーセット機構。黒 
のほかに4色のカラーリボンを用意。 

印字速度： 70字/秒（普通文字），25字/秒 
(漢字） 

寸法：幅 360 X 奥行 214 X 高さ 79mm 
重量： 2.9kg 

★ 

シャープ ㈱ 

80 桁 9 ピンドットインパクトプリンタ 
MZ -1 P 07 A 79,800円 

機種対応： MZ- 2000/2200/3500/5500/6500 
文字デザイン：拡大，縮小，強調，二重打ち， 
アンダーライン 
印字速度：120字/秒 
寸法：幅 350 x 奥行 273 x 高さ 75mm 
重量： 5 kg 

ト ラクタ ユニット： 別売 （8,800 円). 

★ 

シャープ ㈱ 

80 桁 9 ピンドットインパクトプリンタ 
MZ -1 P 08 79,800円 

機種対応： MZ-700/1500(MZ インタフェイス） 
文字デザイン：拡大，縮小，強調，二重打ち， 
アンダーライン 
印字速度：120字/秒 
寸法：幅 350 X 奥行 273 X 高さ 75mm 
重量： 5 kg 

トラクタ ユニット： 別売 （8,800 円） 

★ 

シャープ ㈱ 





MZ- I PI7 


80桁9ピンド、シトインパクトプリンタ 
CZ -8 PD 2 79,800円 

機種対応： XI シリーズ 
文字デザイン：拡大，縮小，強調，二重打ち， 
スーパー/サブ スクリプト， アンダー ライ 
ン，外字 

印字速度：120字/秒， 

寸法：幅392 X 奥行315 X 高さ 145 mm 
重量： 7 kg 

トラクタユニット：標準装備 

★ 

シャープ ㈱ 

80桁24ピン熱転写カラー漢字プリンタ 
MZ -1 P 17 79,800円 

機種対応： MZ -80 B / 2000/2200/2500/3500/ 
5500/6500/1500， XI シリーズ 
文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍，縦横倍, 
漢字半角，プロポーシヨナル，縮小，強調， 
二重打ち，白抜き，スーパー/サブスクリ 
ブト，アンダーライン，縦書き，外字 
特徴： MZ モードで4色カラーインクリボンを 
用いて7色カラー指定が可能。 

印字速度： 90字/秒（普通文字），30字/秒 
(漢字)，60字/秒(漢字高速） 

バッファ容量： 2 K バイト 

寸法:幅352 x 奥行195 x 高さ 72 mm 
重量： 2.3 kg 

第2水準漢字 ROM :別売 （32 ,000円） 

★ 

㈱ 精エ舎 

80桁ユニハンマインパクトカラープリンタ 

GP -700 99,800円 

機種対応： XI シリーズ ( GP -700 CZ )， PC ( G 
P -700 M ) 

文字デザイン：拡大，縮小 
特徴： 4色カラーリボンの使用により，7色 
カラー指定が可能。 

印字速度： 38字/秒 

寸法：幅 450X 奥行 320X 高さ 113mm 

重量： 6 kg 

トラクタ ユニット： 標準装備 

★ 

日本電気 ㈱ 

80桁24ピン熱転写漢字カラープリンタ 
PC - PR 406 99,800円 

機種対応： PC シリーズ 



PC-PR406 


文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍，縦横倍， 
漢字半角，プロポーショナル，縮小，強調， 
スーパー/サブスクリプト，アンダーライ 
ン，イタリック，縦書き，外字 
特徴：カラーインクリボンを使用して7色の 
カラー指定が可能。さらにオプションの力 
ラーコピーボードに RGB ケーブルを接続す 
ることにより，画面のカラーハードコピー 
が可能。 

印字速度： 60字/秒（普通文字)，40字/秒 
(漢字） 

寸法：幅405 X 奥行268 x 高さ 104 mm 
重量： 8 kg 

トラクタ ユニット ：標準装備 

第2水準漢字 ROM :別売 

カラーコピーボード：別売（37,000円） 

★ 

ブラザー販売 ㈱ 

80桁24ピンドットインパクト漢字プリンタ 
M -1024 128,000円 

機種対応: PC 88,98 ( M -1024 P )， FM ( M -10 
24 F ), MSX ( M -1024 X ) 

文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍，縦横倍， 
漢字半角，プロポーショナル，縮小，強調， 
スーパー/サブスクリプト，アンダーライ 
ン，縦書き，外字 

特徴：ハガキ印字や定型書式印字が可能。さ 
らにオプションのフォーマットキーボード 
を使うことにより，書式の設定や修正•記 
憶-呼び出しを簡単に行うことができる。 
印字速度： 20字/秒(漢字)，40字/秒（漢字 
高速） 

寸法：幅352 X 奥行234 X 高さ 78 mm 
重量： 4.5 kg 以下 

トラ クタ ユニット： 別売 （5,000 円） 

カットシートフィーダ：別売（20,000円） 

第2水準漢字 ROM :別売(20,000[リ） 

フォーマットキーボード：別売（29,800円） 

★ 

シャープ ㈱ 

80桁24ピン熱転写漢字プリンタ 
CZ -8 PN 1 134,800円 

機種対応： XI シリーズ 
文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍，縦横倍， 
漢字半角，縮小，強調，二重打ち，スーパ 
一/サブスクリプト，アンダーライン，縦 
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書き，外字 

印字速度： 60字/秒（普通文字），20字/秒 
(漢字)，40字/秒(漢字高速） 

バッファ 容量： 2 K バイト 
寸法:幅 427 X 奥行 298 x 高さ 99mm 
重量：約 6.5 kg 

トラクタユニット：別売（19,800円） 

第2水準漢字 ROM :別売 

★ 

エプソン販売 ㈱ 

80桁24ピンドットインパクト漢字プリンタ 
VP -80 K 147,000円 

機種対応： ESC/P 24- J 83。 カートリッジで 
各機種に対応。 X 1用 （14 ，000円）， PC 用 ( 12， 
000円 ，II 13,000円)， FM 用 （13, 000円) 
文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍，縦横倍， 
漢字半角，プロポーシヨナル， 15 CPI ， 縮 
小，強調，二重打ち，スーパー/サブスク 
リブト，イタリック，アンダーライン，縦 
書き，外字 

特徴：パネルスイッチ操作で高密度/普通文 
字の切り替えが可能。 

印字速度：120字/秒（普通文字)，40字/秒 
(漢字），80字/秒(漢字高速） 

バッファ容量： 1.5 K バイト 
寸法:幅405.5 x 奥行 335 X 高さ93腦 
重量：約6 kg 

トラクタ ユニット：別売(8,000円） 

カットシートフイーダ：別売（15,000円） 

第2水準漢字 ROM :別売（15,000円） 

★ 

シャープ ㈱ 

80桁24ピンドットインパクト漢字プリンタ 
CZ -8 PK 4 158,000円 

機種対応： XI シリーズ 
文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍，縦横倍， 
漢字半角，縮小，強調，二重打ち，スーパ 
一/サブスクリプト，アンダーライン，縦 
書き，外字 

特徴：パネルスイッチ操作で高密度/普通文 
字の切り替えが可能。 

印字速度：120字/秒（普通文字)，40字/秒 
(漢字)，80字/秒(漢字高速） 

バッファ容量： 1.5 K バイト 
寸法：幅 405 . 5 x 奥行335 x 高さ 93 mm 
重量： 6 kg 


トラクタユニット：標準装備 
第2水準漢字 ROM :別売（15,000円） 

★ 

エプソン販売 ㈱ 

136桁24ピンドットインパクト漢字プリンタ 
VP -130 K 177,000円 

機種対応： ESC/P 24- J 83。 カートリッジで 
各機種に対応。 XI 用（14,000円）， PC 用 （12 
，〇00円 ，II 13,000円)， FM 用(13,000円) 
文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍，縦横倍， 
漢字半角，プロポーシヨナル， 15 CPI ， 縮 
小，強調，二重打ち，スーパー/サブスタ 
リブト，イタリック，アンダーライン，縦 
書き，外字 

特徴：パネルスイッチ操作で高密度/普通文 
字の切り替えが可能。 

印字速度：120字/秒（普通文字)，40字/秒 
(漢字)，80字/秒(漢字高速） 

バッファ容量： 1.5 K バイト 
寸法:11580.5 x 奥行335 X 高さ93咖 
重量：約8 kg 

トラクタ ユニット ：別売 （10,000 円） 

カットシートフィーダ：別売（25,000円） 

第2水準漢字 ROM :別売（15,000円） 

★ 

シャープ ㈱ 

80桁24ピンドットインパクト漢字プリンタ 

MZ -1 P 18 188,000円 

機種対応：パネルスイッチからのモード切り 
替えにより， MZ -80 B / 2000/2200/2500/35 
00/5500/6500/1500に対応。ただし， MZ -8 
0 B / 2000/2200/1500の BASIC のハードコピ 
一命令は不可 

文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍，縦横倍， 
漢字半角，プロポーシヨナル，縮小，強調， 
二重打ち，白抜き，スーパー/サブスクリ 
ブト，アンダーライン，縦書き，外字 
印字速度：120字/秒（普通文字)，40字/秒 
(漢字)，80字/秒(漢字高速） 

ノぞツフア容量： 2 K パ、イト 

寸法:幅360 x 奥行275 x 高さ 80 mm 
重量： 4.5 kg 

トラクタユニット：標準装備 

カットシートフィーダ：別売.(60,000円） 

第2水準漢字 ROM :別売（28,000円） 

★ 


シャープ ㈱ 

136桁24ピンドットインパクト漢字プリンタ 
CZ -8 PK 3 189,000円 

機種対応： XI シリーズ 
文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍，縦横倍， 
漢字半角，縮小，強調，二重打ち，スーパ 
一/サブスクリプト，アンダーライン，縦 
書き，外字 

特徴：パネルスイッチ操作で高密度/普通文 
字の切り替えが可能。 

印字速度：120字/秒（普通文字)，40字/秒 
(漢字)，80字/秒(漢字高速） 

バッファ容量： 1.5 K バイト 
寸法：幅580 . 5 x 奥行335 X 高さ 93 mm 
寸法： 8 kg 

トラクタ ユニット： 標準装備 

カットシートフイーダ：別売(24,800円） 

第2水準漢字 ROM :別売(15,000円） 

★ 

シャープ ㈱ 

136桁24ピンドツトインパクト漢字プリンタ 

MZ -1 P 19 288,000円 

機種対応： パネル スイッチからのモード切り 
替えにより， MZ -80 B / 2000/2200/2500/35 
00/5500/6500に対応。ただし， MZ -80 B /20 0 
0/2200の BASIC のハードコピー命令は不可 
文字デザイン：明朝体，縦倍，横倍，縦横倍， 
漢字半角，プロポー シヨ ナル，縮小，強調， 
二重打ち，白抜き，スーパー/サブスタリブ 
卜，アンダーライン，縦書き，外字 
印字速度：165字/秒（普通文字)，55字/秒 
(漢字)，110字/秒(漢字高速） 

ノぐツフア容量： 2 K ノ《イト 

寸法：幅550 X 奥行330 X 高さ 152 mm 
重量： 11 kg 

トラクタ ユニット： 標準装備 

カットシートフイーダ：別売（98,000円） 

第2水準漢字 ROM :標準装備 

★ 

問い合わせ先 （50 音順） 

エプソン販売 ㈱ 
シャープ ㈱ 
スター 精密 ㈱ 
㈱ 精ェ舎 
日本電気 ㈱ 
ブラザー販売 ㈱ 


S 03 (348)7121 
006 (621)1221 
00542(63)1111 
003 (555)9455 
003 (452)8000 
0052(263)5811 
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HUB ASIC CXI,MZ-1500/2000/2800/2500] 


図 


8 階調で八ードコピー 



TILE 

CHANGE 

Uno Yasusm 

宇野靖 



BAS I C のタイルペイント機能をうまく利用した，なかなかユニークなアイデアによる 
擬似 （？） 8階調のグラフィックハード コピー 用のツールです。オール BASIC の短い プロ グ 
ラムですから改造も自由自在。アニメ調の絵に力を発揮します。 


先日，プログラムの解析やグラフィック 
のハードコピーに使おうと思って X 1用ド 
ットプリンタ CZ -8 PDZ を買いましたが，プ 
ログラムの解析は確かに楽になりました。 
でも，グラフィックのハードコピーは思っ 
たようにはいきませんでした。というのは， 
自分はカラー画面のハードコピーをすると 
色によって明暗がつくのではないかと思っ 
ていたのですが，実際にハードコピーをし 
てみると，プリンタにはどの色もすベて黒 
色で出てきたのでした（考えてみればあた 
りまえのことですが)。画面上できれいに見 
えても，ハードコピーをするとまっ黒にな 
ってしまうのでこれは使い物にならんと思 
っていたのですが，なんとか明暗がつけら 
れないだろうかと思い作ったのがこのプロ 
グラムです0 

これは画面上にあるグラフィックを単色 
に変換するプログラムです。 RUN すると P 
CG を定義したあと，横640ドットかどうか 
聞いてきます。よければ Y を押し，320ド 


ットなら N を押します。その後 ，XI turbo 
で CZ -8 FB 02/8 CB 02 を使っているときは， 
縦400ドットかどうか聞いてきます。よけ 
れば Y を押し，200ドットなら N を押しま 
す。すると，それでよいか聞いてくるので 
いいときは Y を押します。 

次に単色にするかどうか聞いてきます。 
Y を押すとその色を聞いてくるので，カラ 
ーコードを入力してください。これは，画 
面上で白黒だと見づらくなるので，白色を 
ほかの色に変えるためです。個人的には4 
(緑）がいいと思います。入力が終わると単色 
に変換し始めます。かなり時間がかかりま 
すが，見ているとなかなかおもしろいので 
待っていてください。その間，変換してい 
る Y 座標が表示されています。 

変換が終わると，色を反転するかどうか 
聞いてきます。これは，画面上だけなら必 
要ないのですが，プリンタにハードコピー 
すると画面上とプリンタ用紙との白黒が反 
対になるため，これを正常にコピーするた 



この部分は白黒反 
転させてハードコ 
ビーすると黒で出 
力されて印刷され 
るため，画面上で 
消す必要がある。 


めです。 Y を押すとそれぞれのビットが反 
転します。 

次にある範囲を消すかどうか聞いてきま 
す。これは，画面上でグラフィックがない 
部分は黒色ですが，これを白黒反転させて 
ハードコピーすると，プリンタ用紙上でも 
黒となるのでこれを白にするためです（図）。 
Y を押すと十字型のカーソルが表示される 
ので，テンキーまたはジョイスティックで 
動かして， スペース キーまたはトリガーボ 
タンで点を指定します。2点を指定すると 
それでいいかどうか聞いてくるので，いい 
ときは Y を押すと2点を対角とする BOX の 
範囲がクリアされます。その後また，ある 
範囲を消すかどうか聞いてくるので，もう 
消さないときは N を押します。 

最後にプリンタにハードコピーするかど 
うか聞いてきますので Y か N で答えてくだ 
さい。 


編集室で全機種の HuBASIC に対応するよ 
う，また各機種の BASIC に対応しやすいよう 
に手を加えてみました。変更したのはオリジ 
ナルの50~丨丨〇行で行っているスクリーンの 
初期化部分と，プリントアウトしたくない部 
分を消去する際のカーソル移動部分です。 

スクリーンの初期化部分では直接変数に値 
を害き込んでいます。グラフィックの解像度 
に合わせて，各自で適当な値を代入して使っ 
てください。 

カーソル移動は CR $, CL $, CD $, CU $ の 
4 つの変数で方向が決まります。50行〜80行 
で 初期設定しているところを害き換えれば， 
カーソルキーで 動かすことができるようにな 
ります。 

タイルパターンを C G に合わせて変えてみ 
て，究極のパターンを研究してみるのもおも 
しろいでしょうね。 （編集室） 


TILE CHANGE(X 1 XI turbo 用） 


10 ，拿拿拿拿拿 TILE CHANGE by Yasushi Uno 本拿拿拿拿 
20 INIT ： CLS：DEFINT a-z : CLICKOFF : PLAY 200 

30 LOCATE 1,23: COLOR 6: CFLASH 1： PRINT .. Now Setting PCG. • ，： CFLASH: COLOR 7 
40 FOR i=32 TO 223:a$=LEFT$(CGPAT$(i),8):DEFCHR$(i)=STRING$(8,255)+a$+a$:NEXT 
50 * ===== Screen mode ===== 

60 a$ = " モート • ハヨコ 640 F •ットテ * スカ”： GOSUB 480：IF f=0 THEN a=639 ELSE a=319 
70 IF PEEK (1)=&HFA THEN b=199 ：OPTIONSCREBN 2-.WIDTH (a+1 )/ 8 ： GOTO 100 »X1 

80 a$=" モ ー !•- A タテ 400 卜 * 7 トテ - スカ"： GOSUB 480 ： IF f=0 THEN b=399 ELSE b=199 »turbo 


66 Oh! MZ 1986.4. 































特集•づリンみ line 


90 OPTIONSCREEN 4:WIDTl) (a+1)/8, 25, (b+1 )/200-1,0 »turbo 

100 LOCATE 1,22：CGEN 1:PRINT ” ケ * ンサ•イ ノ モート *"; a+1 ; "x";b+lJ:CGEN 
110 a$=" コレテ • イイテ • スカ "： GOSUB 480: IF f=l THEN 60 
120 * ===== Change tile ===== 

130 a$=" タンシ ■ クニシマスカ ”： GOSUB 480: IF f=l THEN 260 

140 LOCATE 1,23：CGEN 1 : PRINT " 卜 • ノイ n ニシマスカ ? (1-7) " ； : CGBN : PLAY "C" 

150 KEY0, MH :a$=INKEY$(l):IF a$<"l" OR a$>"7" THEN 150 ELSE PALET 7,VAL(a$) 

160 CLS：FOR y=0 TO b : LOCATE 1,23：CGEN 1：PRINT M Y= H ； y：CGBN 
170 FOR x=0 TO a：ON POINT(x,y) GOTO190 f 200,210,220,230, 240 
180 NEXT ： NEXT：GOTO 260 


190 PAINT(x,y>,HEXCHIi$ 《 "888888000000222222000e00"> ， 0,2,3,4,5,6,7:GOTO180 ， T オ 
200 PAINT<x ， y>,HEXCHR 拿（ "888888222222 ，，） ,0,1,3,4,5,6,7:GOTO180 ，アカ 

210 PAINT(x.y) ,HEXCHR$ ( ,f AAAAAA 444444 AAAAAAl11111 M ) f 0,1,2,4,5,6,7 ： GOTO180 * ムラ，キ 
220 PAINT(x,y),HEXCHR$("AAAAAA 555555 M ),0,1,2,3,5,6,7:GOTO180 ，ミト•リ 

230 PAINT(x.y),HEXCHR$("EEEEEE 555555 BBBBBB 555555 H ),0,1,2,3,4,6,7 ： GOTO180 * シアン 
240 PAINT (x, y) , HEXCHR$ ( ,, BEEEEKBBBBBB n ),0,1,2,3,4,5,7: GOTO180 ，キイロ 

1? 9 = = = = = Pa\/ot«cio K-i +■————— 


260 a$= M イ D ヲ八ンテンシマスカ " ：GOSUB 480: IF f=l THEN 290 
270 LINE (0,0)-(a,b),XOR,7,bf 
280 * ===== Line box ===== 

290 a$=" アルハンイヲケシマスカ ”： GOSUB 480: IF f=lTHEN 450 

300 x=8:y=8:r=0：GOSUB 410:FOR i=l TO 2 

310 ON i GOSUB 420,430：GOSUB 370:ON i GOSUB 420,430 

320 IF t=-l THEN ON i GOTO 340,350 ELSE IF s=d THEN r=0：GOTO 310 

330 GOSUB 380：GOTO 310 

340 PLAY "C":z=x:u=y:r=0:PAUSE 3 

350 NEXT:GOSUB 430 ： a$ = " 3 レテ - イイテ • スカ "： GOSUB 480: IF f=l GOSUB 430：GOTO 290 
360 LINE (z,u)-(x,y),PSET,0 f bf:GOTO 290 

370 s=C:t=0:FOR j=0 TO 2 ： a=s OR STICK (j) : t=t OR STRIG (j):NEXT : RETURN 
380 r=r+l:w=-7*(r>3)+1 

390 x=x+“b-1>MOD3-1}*w:IF x< 0 THEN x=0 ELSE IF x>a THEN x=a 

400 y=y+((l-s)¥3+l)*w:IF y<0 THEN y=0 ELSE IF y>b THEN y=b 

410 LOCATE 1,23：CGEN 1：PRINT USING •’ X=### Yr### u ; x ； y ： CGEN ： RETURN 

420 LINE (x-4,y)-(x+4,y),XOR,7：LINK (x,y-4)-(x,y+4),XOR,7rRETURN 

430 LINE (z,u)-(x,y),XOR,7,b:RETURN 

440 1 ===== Hard copy ===== 

450 a 拿：： ” フ • リンタニコヒ • ーシマスカ ”： GOSUB 480 

460 IF f=0 THEN HCOPY 0 : KEY0 , " " ： END ELSB KEY0, : END 

470 1 ===== Print k Key in ===== 

480 LOCATE 1,23:CGEN 1:PRINT a$;" ? (Y or N) ";:CGEN:PLAY "V12O5C0" 

490 KEY0,”" ： i=INSTRr ， Yy ン Nn ミ ", INKEY$(1>>:IF i=0 THEN 490 
500 CLS:IF i<4 THEN f=0:RETURN ELSE f=l:RETURN 


m 


卜 2 TILE CHANGE(HuBASIC 用） 


0 ， 2,3,4,5,6,7:RETURN 
7:RETURN 

0,1,2,4,5,6,7rRETURN 
7:RETURN 

0,1,2,3,4,6,7：RETURN 
7：RETURN 


10 » 拿拿拿 TILE CHANGE 本拿拿本本 
20 INIT ： CLS:DEFINT a-z：CLICKOFF 
30 LOCATE 1,23：COLOR 2 1 MZ-20/22 : PALET 

40 * ===== Key Initialize ===== 

50 CR ， =" 6 " * Cursor Right 

60 CL 拿 =”4" * Cursor Left 

70 CU$=" 8 M » Cursor Up 

80 CD$ = "2，. » Cursor down 

90 * ===== Screen mode ===== 

100 a=639 * an ノ ド， I •スウ 

110 b =200 * タテ ノ V vY スウ 

120 * ===== Change tile ===== 

130 CLS:FOR y=0 TO b : LOCATE 1,23:PRINT ” Y=";y 
140 FOR x=0 TO a：ON POINT(x,y) GOSUB 160,170,180,190,200,210 
150 NEXT : NEXT : GOTO 230 

160 PAINT(x,y),HEXCHR$( "888888000000222222000000" ), 

170 PAINT(x.y) , HEXCHR$ ( " 8888882 22222 1 ') , 0,1,3,4,5 ,6 
180 PAINT(x,y),HEXCHR$("AAAAAA444444AAAAAA111111' 

190 PAINT(x,y),HEXCHR$("AAAAAA555555"),0,1,2,3,5,6 
200 PAINT(x,y),HEXCHR$ < ” EEEEEE 555555 BBBBBB5 55555") 

210 PAINT(x.y),HEXCHRf("EEEEEEBBBBBB"),0,1,2,3,4,5, 

220 ' ===== Reverse bit ===== 

230 a$= ” イ D ヲハンテンシマスカ "： GOSUB 470: IF f=l THEN 260 
240 LINE (0 f 0)-(a,b),XOR,7,bf 
250 * ===== Line box ===== 

260 a$ = " アル八ンイヲケシマスカ "••GOSUB 4701 IF f=lTHEN 440 

270 x=8 ： y=8:r=0:GOSUB 400:FOR i=l TO 2 

280 ON i GOSUB 410 f 420：GOSUB 340：ON i GOSUB 410,420 

290 IF t=-l THEN ON i GOTO 310,320 ELSE IF s=0 THEN r=0：GOTO 280 

300 GOSUB 370：GOTO 280 

310 PLAY ”C":z=x:u=y:r=0:PAUSE 3 

320 NEXT : GOSUB 420:a$ = " コレテ - イイテ • スカ ，，： GOSUB 470:IF f=l GOSUB 420:GOTO 260 
330 LINE (z,u)-(x,y),PSET,0,bf：GOTO 260 

340 S=0:T=0:KEY 0," ": ky=INSTR(CD$+CL$+CR$+CU$+" H ,INKEY$(0)) 

350 IF ky<5 THEN s=ky*2 ELSE t=-l 
360 RETURN 

370 r=r+l:v/=-7 拿 < r> 3 >+ 1 

380 x=x+((s-l)MOD3-l)«w:IF x<0 THEN x=0 ELSE IF x>a THEN x=a 

390 y=y+<(1 - s>¥3+l>»w:IF y く 0 THEN y=0 ELSE IF y>b THEN y=b 

400 LOCATE 1,23：PRINT USING M X=#»* Y 二 ### M ； x ； y：RETURN 

410 LINE (x-4,y)-(x+4,y),XOR,4:LINE (x,y-4)-(x,y+4),XOR,4rRBTURN 

420 LINE (z,u)-(x,y),XOR,4,b：RETURN 

430 ' ===== Hard copy ===== 

440 a$=" フ • リンタニ 3 ヒ • ーシマスカ "： GOSUB 470 

450 IF f=0 THEN HCOPY 0:KEY0," •，： END ELSE KEY0,"":END 1 MZ-20/22 : HCOPY 1 
460 ’ ===== Print k Key in ===== 

470 LOCATE 1,23：PRINT a 拿 ；" ? (Y or N) M ； : PLAY M VI20500" 

480 KEY0," •，： i = INSTR<"Yy ン Nn 2 " ， INKEY$(l>> :IF i = 0 THEN 480 
490 CLS：IF i<4 THEN f=0:RETURN ELSE f=l：RETURN 
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HuBASIC(Xl,MZ-1500/2000/2200/2500) 
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モノクロ 4 臨 S / B _ 

八イクオリテイ 



TILE CHANGE は画面上で処理をして階調を出すためのユーテイリテイでしたが，これか 
ら紹介する2つのプログラムは各色をパターンに展開しながらプリントアウトします。数 
力所の変更で各プリンタに対応できます。本格的なハードコピーを楽しんでください。 


近頃は絵の非常に美しいゲームが発売さ 
れたり，いろいろなアニメキャラの CG な 
どが数多く発表されたりして，思わずその 
絵を形あるものとして手元に置いておきた 
くなります。しかし，ゲームのほとんどは 


マシン語で HCOPY は使えないし ， BASIC 
の CG の HCOPY も版画みたいに真っ黒のも 
のしか取れません。そこで今回発表するの 
は，モノクロプリンタで8階調で HCOPY 
がとれるプログラムです。 Oh ! FM などでは 



すでにこの手のプログラムが発表されてい 
ますが， X 1なら FM には絶対に真似ので 
きないことが実現できるのです。 

I 普通版八 ー ド コピー (Xl/Xlturbo 用） 

このプログラムはオールマシン語* r '， Hu 
Monitor のサブルーチンをコールしていま 
すので， BASIC CZ-8CB01 か CZ-8FB01 が 
必要です。 turbo BASIC では動きません。 
プログラムを走らせると 640X200 の画面を 
約 8 分かけて 4 階調でプリンタに出力しま 
す。現在のところは RP-80F/T II にしか対 
応していませんが， 640 ビットイメージモー 
ドがあるプリンタを持っている方は，プロ 
グラム中のコントロールコードを自分のプ 
リンタ用に変更することによりこのプログ 
ラムを走らせることができるでしよう。プ 
リンタコントロールコードのアドレスと内 
容を次に示します。なお，プログラムのス 
タートアドレスは FBOOh です〇 

FCFIh 18/ 2 16 インチ（または同程度 
の）改行 

FCF 5 h 2/216インチ（または同程度 
の）改行 

FCF 9 h 8ドットビットイメージ指定 
で640ビットデータを送る 
FCFFh 1/6インチ改行 
FD 02 h プリンタリセットと改行 
※データの最後には FFh を入れる 
先ほど言った FM には真似のできないこ 
ととは何か。それは XI では IPL を起動し 
ても G - RAM は消えないことを利用して， 
すべてのプログラムのハードコピーを取る 
ことができるということなのです。あいに 
く Xl / C / Cs / Ck / D には IPL スイッチがあり 
ません。残念ですがこの方法はあきらめて 
ください。 

そして IPL が起動したら, 0A8Bh 番地を 02h 
に書き換えた HuBASIC を起動すればグラフ 
ィックはそのまま残っています。 

I LL サイ XA — ドコピー(全難） 

このプログラムは960ドットビットイメ 
ージを利用して， CRT の 1 ドットをプリン 
夕に 2 X 4 = 8ドットで打つもので， HuBASI 
C で'も turbo BASIC でも，また少しの改造 
で他の BASIC でも使えます。なお， turbo 
BASIC を使う方は RUN する前に KMODE0 
を実行しておいてください。 
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FBC8 

FBD0 

FBD8 

FBE0 

FBE8 

FBF0 

FBF8 


18 F4 
08 20 
18 04 
4D 44 
00 00 
33 02 
FF IB 


: AA 
：32 
：84 
：50 
：61 
: AF 
： 0D 


SUM ： D2 3F 50 75 78 52 62 6F ：71 
FC00 36 FF IB 63 31 0A FF 00 : ED 
SUM ： 36 FF IB 63 31 0A FF 00 : ED 


FB70 16 04 
FB78 77 23 


SUM ： 83 94 

FB80 D1 CD 
FB88 20 E3 
FB90 06 04 
FB98 2310 
FBA0 0D 20 
FBA8 C4 FB 
FBB0 1A CD 
FBB8 20 F6 
FBC0 CD D5 


21 ED FB ED 
CD D0 FB 15 


AC 54 86 2F 

8B FB Cl 03 
C9 21 ED FB 
E5 AF CB 16 
F9 El EB 77 
ED C911 F3 
11 F6 FB 21 
E21213 2B 

11 F2 FB CD 

12 C91A FE 


78 2F ： B7 
20 F5 ： 5C 


BB 8C : 13 

El25 : EE 
0E 08 : EB 
1717 : AD 
EB 13 ： 6D 
FB CD : AF 
80 02 ：64 
7C B5 ： 4A 
C4 FB : A0 
FF 20 : B4 


68 

B9 

5F 

E5 

88 

2D 

C8 

2D 

2B 

C8 

CD 

37 

03 

F7 


FB00 

FB08 

FB10 

FB18 

FB20 

FB28 

FB30 

FB38 

FB40 

FB48 

FB50 

FB58 

FB60 

FB68 


01 00 
F5 FB 
ED 4B 
F2 FB 
ED 4B 
44 4D 
ED 4B 
44 4D 

11 FI 

12 ED 
CD D0 
FB ED 
AE 11 
26 50 


40 ED 43 
CD C4 FB 
EB FB CD 
CD C4 FB 
EB FB 21 
CD 68 FB 
EB FB 21 
CD 68 FB 
FB CD C4 
4B EB FB 
FB CD D0 
43 EB FB 
F4 FB CD 
11 F6 FB 


EB FB 11 
26 32 E5 
68 FB 11 
CD A4 FB 
00 40 09 
CD A4 FB 
00 80 09 
CD A4 FB 
FB CD D5 
CD DO FB 
FB CD D0 
El25 20 
C4 FB C9 
E5 C5 D5 


プログラムは 非常に簡単で，誰にでも理 
解できると思います。いちおう RP -80 FT / 
II 用ですが， プリンタコントロールコード 
を同等の コードに 変更すればほかの プリン 
夕でも使えます。また，960ドット イメージ 
がない場合は C $ (0) 〜 C $(7) を変更するな 
どして6ドットパターンにしてみてください0 


私は近頃 こ の ハードコピー に病みつきに 
なり，ウイングマン，友人からもらったザ 
ースの ミリカちやん，ミンメイちやんなど 
を 手当たり次第に打ち出して，インクリボン 
が非常に薄くなってしまいました。皆さん 
も，特にバックが黒い絵の ハードコピーを 
取るときには注意しましょう。最後に，パ 


特集•づリ 

ターンを開発してくれた77 ユーザーの Mr . 
Suzuki に感謝の意を表します。 


く参考文献〉 

Oh ! MZ , 1985年3月号 「XlturboBIOS の解析 j 
Oh ! MZ , 1985年9月号 「 S - OS 番外地」 

『 X 1マシン語活用研究 j , 株式会社産業報知 
センター発行 


(Xl/XIturbo 用） 


0000 

eeee 

0000 

FB00 

FB00 

FB0O 

FB00 

FB0O 

FBO0 

FB00 

FB00 01 00 ^ 
FB03 ED 43 I 
FB07 11 F5 I 
PB0A CD C4 I 
FB0D 26 32 
FB0F 
FB0F 
FB0F B5 
FB10 ED 4B I 
I CD 68 i 
^ 11 K2 I 
FB1A CD C41 
FB1D CD A4 I 
FB20 ED 4B I 
FB24 21 00 ^ 
FB27 09 
FB28 44 
FB29 4D 
FB2A CD 68 I 
FB2D CD A4 l 
FB30 ED 4B 1 
FB34 21 00 ( 
FB37 09 
FB38 44 
FB39 4D 
FB3A CD 68 I 
FB3D CD A4 I 
FB40 11 FI I 
FB43 CD C4 I 
FB46 CD D5 : 
FB49 ED 4B I 
FB4P CD DO I 
FB50 CD DO I 
FBS3 CD 00 1 
FB56 CD DO1 
FB59 ED 431 
FB5D El 
FB5B 25 
FB5F 20 AE 
FB6111 F4 I 
FB64 CD C41 
FB67 C9 
FB68 
FB68 

FB68 26 50 
FB6A 11 P6 ! 
FB6D 
FB6D E5 
FB6E C5 
FB6F D5 
FB70 16 04 
FB72 21 ED I 
FB75 

FB75 ED 78 
FB77 2F 
FB78 77 
FB79 23 
FB7A CD D0 I 
FB7D 15 
FB7E 20 F5 
FB80 D1 
FB81 CD 8B 1 
FB84 Cl 
FB85 03 
FB86 B1 
FB87 25 
FB88 20 B3 
FB8A C9 
FB8B 
FB8B 

FB8B 21 ED 1 
FB8E OE 08 
FB90 

FB90 06 04 
FB92 E5 


XI HARD COPY VBR 1.00 (FOR HU-BASIC VBR 
PROGRAMED BY S.NAGASE 


ORG $FB00 


CR EQU $12D5 
ACCLPT BQU S12E2 


LD BC • 拿 4000 

LD (GRAWORK),BC 
LD DB,RESET 
CALL OUTSUB 
LD H f 50 


LD BC,(QRAWORK) 


CALL 

CALL 

LD 

LD 

ADD 

LD 

LD 


BITRBV 

DB.KAK 

OUTSUB 


IQY02 


PRINTER 
BC,(GRAWORK) 
HL t $400e 
HL.BC 

B, H 

C, L 
BITREV 
PRINTER 

BC 9 (GRAWORK) 

HL f $8000 

HL,BC 

B,H 

C，L 

BITREV 

PRINTBB 

DK.KAIGY02C 

OUTSUB 


LD 1 
CALL 1 
CALL 1 
CALL 1 
CALL 1 
LD 


WADR 

WADR 


NZ,MAIN 
DE,KAIGY06 
• OUTSUB 


LD H,80 
LD DE.PRIl 


PUSH I 
PUSH 1 
PUSH 1 


INC I 
CALL 1 
DEC I 
JR 1 
POP 1 
CALL 
POP 
INC 
POP 
DEC 
JR 
BET 


LD 

LD 


FB93 AF 
FB94 
FB94 CB 
FB9617 
FB9717 
FB98 23 
FB9910 
FB9B El 
FB9C EB 
PB9D 77 
FB9E EB 
PB9F 13 
FBA0 0D 
FBA120 
FBA3 C9 
PBA4 
FBA4 
FBA411 
FBA7 CD 
FBAA 11 
FBAD 21 
FBB0 
FBB0 1A 
FBB) CD 
FBB413 
FBB5 2B 
FBB6 7C 
FBB7 B5 
FBB8 2e 
FBBA 11 
FBBD CD 
FBC0 CD 
FBC3 C9 
FBC4 
FBC4 
FBC41A 
FBC5 FE I 
FBC7 20 ( 
FBC9 C9 
FBCA 

FBCA CD 1 
FBCD 13 
FBCB 16 I 
FBD0 
FBD0 
FBD0 78 
FBD1 E6 : 
FBD3 FE : 
FBD5 3E ( 
FBD7 20 ( 
FBD9 E5 
FBDA 3E ! 
FBDC 26 ( 
FBDE 18 I 
FBB0 
FBB0 80 
FBE147 
FBE2 B7 
FBE3 C9 
FBE4 
FBE4 6F 
PBES 09 
FBE6 4D 
FBE7 44 
FBE8 El 
FBE9 B7 
FBBA C9 
FBEB 
FBEB 
FBEB 

fbeb ee ( 

PBHD 


F3 FB 
C4 FB 
F6 FB 
80 02 


F2 FB 
C4 FB 
D512 


RL 
RLA 
RLA 
INC I 
DJNZ ， 
POP 
ex 
LD 


DB.HL 
(HL),A 
DE.HL 
DB 

NZ.VBR0 


BC 

FBED 

ee 

ee 

ee 

ee 

158 

DS 




BC 

FBF1 





159 

KAIOYO20 




HL 

FBF1 

IB 

33 

12 

FF 

160 

DB 

$1B 

拿 33 

$12,$FF 

H 

FBF5 





161 

KAIGY02 




NZ.BITe 

FBF5 

IB 

33 

02 

FF 

162 

DB 

拿 IB 

$33 

$e 2 ,$PP 


FBF9 





163 

DATATRANS 





FBF9 

IB 

25 

32 

02 B0 FF 

164 

DB 

$1B 




FBFF 





165 

KAIGY06 




HL,VERBUF 

FBFF 

IB 

36 

FF 


166 

DB 

$1B 

$36 

$PP 

C.8 

FC02 





167 

RESET 




FC62 

IB 

63 

31 

OA FF 

168 

DB 

$1B 

$63 

$31,$eA,$FF 

B.4 

FC07 





169 

PRINTBUF 





02 PRINTER 


CALL 

LD 

LD 


OE.DATATRANS 

OUTSUB 

DE.PRINTBUF 

HL.640 


CALL i 
INC I 
DEC 


CALL 

CALL 

RET 


A,H 

N2, PRO 

DB.KAIGY02 

OUTSUB 


A,(DB) 

$FF 

NZ,OUT0 


JR OUTSUB 


AND 

CP 

LD 


A,B 
938 
$38 
A,8 

NZ.UPADR1 


A, $50 
H.IC8 


ADD 

LD 

OR 

RET 


b!a 


L,A 

HL f BC 

C,L 


55 GRAWORK 


(XI XUurbo 用) 


3 E 8 9 0 B 0 

13 c 0 0 18 

2 8 6 F 0 F 2 
13 2 6 0 F 0 

2 E 0 9 0 2 2 
E F 5 c 0 1 3 


9 6 5 7 7 B B 
c E E 4 B 11 

18 7 0 1 0 F 
0 7 0 8 E 0 F 
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DD 216e P2 PD 21 
16 S0 DD 7B 50 DD 
FD 77 09 DD 7B B« 
A6 ae PD 77 e« DD 
2316 26 E6 C9 21 
PD 2190 FB 3B IB 
12 3B 72 CD DC 12 
00 CD DC 12 3E IB 
12 3B 2A CD DC 12 
PB CD DC 12 3B 80 
12 3B 92 CD DC 12 
0B 5e 7E CD DC 12 
20 F8 05 26 F3 FD 
7B FP B7 2816 3S 
DC 12 3B IB CD DC 
6A CD DC 12 3E 18 


F18« 

F188 

F199 

Plt8 

F1A« 

F1A8 

P1B» 

P1B8 

P1C« 

F1C8 

P1D« 

F1D8 

FIB# 

F1B8 

P1P6 

F1F8 


SUM ： 0A D2 C5 D4 02 06 A6 4B 


: CB 

74 

PI 

36 

23 

48 

49 
26 
8F 
DB 
71 
B6 
A5 
6D 
D« 
CA 
CB 


SUM: 91 B6 DC 98 94 75 D2 D9 ： 6F 

F20 ❷ CD DC 1218 A9 3B «D CD ：94 
P208 DC 12 C9 ： B7 

SUM ： A9 BB DB 18 A9 3B OD CD ： 4B 


SUM ： P5 75 79 34 88 DA D816 :61 

P106 43 80 FB «B 09 44 4D BD ：53 
F108 78 DD 77 99 21 99 40 «9 ：36 
F110 44 4D BD 78 DD 77 50 DD :77 
F118 2316 29 D6 PD 21 BO F3 : BF 
P12« DD 2160 P216 50 DD 7B ：11 
P128 BO DD B6 •« PD 77 B0 DD ：44 
F130 7B 50 2F FD A6 B0 FD 77 : C4 
F138 B« DD 23 FD 2315 20 B6 : BB 
P14« DD 2160 F2 FD 21 B0 PS ：11 
F14816 5t DD 7B B» DD B6 •• : «4 
P15_DDB6 50 2P PD 77 50 DD :B3 
F1B8 23 FD 2315 2 ❹ BC DD 21：62 
F16« 69 P2 FD 21 B» P316 50 :79 
F168 DD 7B B« DD B6 59 FD 77 ：62 
F17__«DD7Btt 2F FD A6 §e ： 2D 
P178 FD 77 99 DD 23 FD 2315 : A9 


SUM ： A2 BC A190 9110 31 F4 ：85 

P080 2318 F5 04 01 02 00 01:38 
P088 031A 3E 9F BD 79 219D :8E 
F090 F0 7E B7 20 0218 0A CD :36 
F098 DC 12 2318 P4IB 4108 :81 
FeAe ee 3E ee 32 B2 fe C9 21 : oa 
P0A8 A0 PB 36 80 AF «E 0A 21 ： 3C 
F0B0 50 F4 06 00 77 2310 FC : P0 
FeB8 0D 20 P7 C9 2150 F4 DD ： 2F 
FOC0 2110 F3IE 0« 16 50 06 ： B2 
FeC8 08 DD 7B 00 07 DC E4 F0 ： 1A 
P9D0 23 95 26 F8 DD 2315 2t :75 
P6D8 EB ID 20 B9 3A AO PB 9F : FB 
F9B0 32 A0 FS C9 PS 3A AO FB :66 
P6B8 86 77 PI C9 DD 2160 P2 ：«7 
p«pe 16 se 2i ee «e sd 4b se ：tf 
peps FB BD 78 DD 77 B« 03 ED : 57 


Feee 

CD 

6C 

F0 

16 

19 

D5 

CD 

A7 

A1 

F008 

F0 

06 

04 

C5 

CD 

BC 

P0 

CD 

35 

FO10 

BC 

P0 

3A 

B0 

FB 

B7 

28 

05 

78 

F018 

CD 

53 

P0 

18 

06 

CD 

61 

F0 

4C 

F020 

CD 

BC 

F0 

CD 

BC 

F0 

CD 

61 

50 

P028 

F0 

Cl 

05 

20 

DE 

CD 

A7 

FI 

19 

FO30 

3A 

B2 

FE 

B7 

28 

02 

18 

CE 

B1 

F038 

D1 

2A 

80 

FE 

ei 

B0 

3F 

B7 

26 

F040 

ED 

42 

22 

89 

PB 

15 

20 

BD 

Cl 

P048 

3B 

IB 

CD 

DC 

12 

3E 

40 

CD 

6F 

F050 

DC 

12 

C9 

3A 

B2 

FB 

3C 

PB 

DB 

P058 

08 

20 

92 

3E 

ee 

32 

B2 

FE 

4A 

F060 

C9 

2A 

80 

FE 

ei 

B0 

97 

09 

32 

P068 

22 

se 

FE 

C9 

21 

00 

40 

22 

BC 

P070 

80 

FE 

21 

90 

FB 

11 

83 

F0 

B1 

P078 

1A 

77 

B7 

20 

92 

18 

08 

13 

9D 


640 X 200 ドット専用 


JP-80 でカラー 

八 ー ドコピー 


い。そして用紙のつなぎ目は使用しないで 
ください。印字の際に逆方向紙送りをする 
ので，こうしないとムチャクチャなコピー 
になる恐れがあります。これだけはくれぐ 
れもお忘れなきよう。 

く参考文献〉 

I / O 1984年2月号「カラー ハードコピー. 
10-700 を使って j 

Oh ! MZ 1984年2月号「 X 1スーパーグラフイ 
ックスの世界」 


Ishii Michio 

石井美知夫 


2月号の『答えてほしいのである』で冷たくあしらわれた「 X 丨 turbo で JP -80 を使って 
カラーハードコピーはできませんか？」という質問に，読者の方が答えてくれました。酒 
井さん，よかったですね。 


エプソ ンから出ている カラー プリンタ JP - 
80 で カラーハード コ ピーを とるという， ご 
く当たり前のこと をす るプログラムです。 
どこかのマイコン雑誌に出ているのかもし 
れませんが，私の目には止まらず，結局自 
ら作ることになったわけです。 

単なる ハード コピーでは面白くないので， 
縮小ができるようにしてみました（その代 
わり縦横の比率が CRT とは違ってしまっ 
たが)。まず， BASIC 部分で縮小率を入力 
して，マシン語部分へ引数を渡したあとマ 
シン語ルーチンをコールしています。 BASIC 
部分（リスト 1) は特に問題ないと思います。 
打ち込んだあと適当なファイルネームでセ 
ーブしてください。その後， CLEAR&HF 
000を実行後，モニタからマシン語部分 


(リスト 2) を入力し，フアイルネーム“ CO 
PY ”， スタート アドレス F 000 h ， エンドア 
ドレス F 20 Ah でセーブしてください0マシン 
語部分では1行分のデータを取り込み，イ 
ンクの色に分解合成したあと，8ライン分 
のデータをまとめてプリンタに各色ごとに 
出力しています。これを25回繰り返すと200 
行分になるわけです。詳しく知りたい方は， 
ソーリスト（リスト3> を解析してください0 
好きな絵を画面に表示後， BASIC 部分を 
ロードして RUN すれば，自動的にマシン 
語部分をロードしてスタートします。適当 
に倍率を指定してハードコピーをとってく 
ださい。それから， JP -80 のことですが， 
印字の際はフリクシヨンフィードにして， 
できればトラクタフイーダははずしてくださ 


10 INIT : CLS : SCRBBN : WIDTH80 : GOSUB 230 

20 LOCATE 10,3： PRINT "タテ ノ 八 • イ • ノツ八 ?"：LOCATE 15,5： PRINT "1 八•イ - 1" 

30 LOCATE 15,6： PRINT "1/2 /、 •イ - 2" 

40 LOCATE 15,8： INPUT " INPUT 1 or 2 ?",T$ 

50 IF T，= "l ，， OR T$="2" THEN 60 ELSE 40 

IF T$ = "l" THBN POKE *HFEB0,4H1 ELSE POKE 
76 LOCATE 10 ， 10:PRINT "ヨコノ ハ • イリツハ ？" 

80 LOCATE 15, 12：PRINT "1 八•ィ - I' 1 ：LOCATB 15,13：PRINT "2/3 /\ •ィ -2，. 

90 LOCATE 15,14: PRINT "1/3 八•イ - 3" 

100 LOCATE 15,16： INPUT " INPUT 1.2.3 ?" ， Y$ 

110 IF Y 拿： :” 1" OR Y$ = "2" OR Y$="3" THEN 65535 ELSE 100 

120 Y=VAL(Y$)：ON Y GOSUB 200 ， 210，220 

130 IF T$="l” THBN TA$="1" ELSE TA$="l/2" 

140 IF Y$="l" THBN YA$="1" ELSE IF Y$="2" THEN YA$="2/3" ELSE YA$="l/3" 

150 CLS : LOCATB 10,8 ： PRINT •• タテ TA$ ； f, ハ • イヨコ "；YA 拿； " ハ • イテ * カラー of - ヲト ， J マス " 
160 LOCATB 10 ， 10:PRINT"3D シイテ • スカ (Y or N ) ?": AN$=INKEY$ 

170 IF AN$="Y" THBN CALL &HF000 ELSE IF AN$="N" THEN GOTO10 ELSE 65535 
180 CLS : LOCATE 10,8：PRINT "モウイチ ! (Y or N) ? AS$=INKEY$ 

190 IF AS$="Y" THBN GOTO10 ELSE IF AS$="H" THEN CLS : END ELSB 65535 

200 POKE &HFEC0,fcH4:RETURN 

210 POKE 4HFBC0,AH1：RETURN 

220 POKE &HFEC0,&H3 : RETURN 

230 CLEAR AHF000 : LOADM "COCPY.obj" 

240 COLOR 0 f 0 ： KEY0, M 300 RBTURN"+CHR$(13)+ M RUN"+CHR$(13) 


BASIC 部分 


XT XI turbo 


BP9P1FPD<7D<CD<00FC3 

0 • 洛 F30DDDAD633D2 
212225 CFC3C ❹ 2201 
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$FE80 ; VRAM AO 
$PB90 ；COLOR HO. 

$FEA0 ；BIT MAKE WORK 
$PEB6 ； Y A* 

拿 FEB2 ；LOOP COUNTER 
拿 FEC0 ；X イヴブ 

$12DC ；IOCS PRINTER OUT 
拿 F3B0 ；RIBBON COLOR AD. 
拿 F260 ；RBAD AD. POINTER 
奪 F450 ；OUT DATA TOP AO. 


ORG 參 F00O 


COPY (For JP-80 ) 

Written by Hitti 
1986 -2-22 
COLOR COPY (for JP-80) 

Written by Mitii 
1986- 2 -22 


INIT 

D t $19 


CALL 

PUSH 


LD 


BC 


DATC ；DATA RBAD k CHBNGB 
CALL OUTM ；OUT DATA HAKE 

LD A 9 (YSIZB) 

IF AO0 THEN CALL COUNT：JR NDAT 

CALL NLIN ；NBXT LINE 

CALL DATC 

CALL OUTM 

CALL NLIN 

POP BC 

DBC B 

JR HZ,LOOP1 

CALL DATO 

LD A f (YCOUH) 

IF AO0 THEN JR LOOP2 
POP DB 

LD HL t (VHAD) 

LD BC,$3PB0 

8UB HL.BC ；MACRO 

(VRAD) •Hli 


DEC 

JR 

LD 


HZ,LOOP 
A,$1B 
PROUT 
A.$40 
PHOUT 


CALL 
LD 

CALL 

LD A,(YCOUN) 

INC A 

IF A^8 THEN LD A v 0 
LD (YCOUH) # A 

RET 

KXT LIMB - 

LD HL 9 (VRAD) 

LD BC V $7B0 

ADD HL,BC 

LD (VRAD),HL 

RBT 

INIT —- 

LD HL,$40ee ；AD 8BT 

LO (VRAD) f HL 

LD HL,COLB 

LD DB v CO 

LD A 9 (DB) 

LD (HL).A 

IF A=e THEN JR NCO 
INC DB 

INC HL 

JR COl 

DB 4 ： 1 ： 2：6 : RIBBON COLOR 

LD BC t $lA03 


A,$P 

(C),A 

HL.COM 


LD 

A,(HL) 

IP A=0 THBH JR HCOM 
CALL PROUT 

INC HL 

JR 01 


DB 


A, 0 

LD (YCOUH),A 

UT DATA ERBA CLEAR - 

LD HL,BTMK 

LD <HL> ，拿 80 

XOR A ；OUT DATA 

LD C, 拿 0A ； ERBA DLBBA 

LD HL t ODTOP 

LD B,6 

LD (HL) t A 

INC HL 

DJNZ L0P1 

DBC C 

JR NZ»L0P2 

RBT 

UT DATA MAKE - 


LD 


D,$50 

B,8 


HL r ODTOP 

IX,CPOIN-$A0 

B,4 


CALL 

INC 

DEC 


NZ.L0P5 
A,(BTMK) 


9 VRAD 

10 COLR 

11 BTMK 

12 YSIZB 

13 YCOUN 

14 XSIZE 

15 PROUT 

16 CPOIH 

17 RPOIH 

18 ODTOP 

19 ； 

20 ； 


75 COl ： 


85 

86 01： 
87 


08 0 
09 OUTM ： 

10 


131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 DATC ： 

139 

140 

141 LP1 ： 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 
163 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 !—— 
161 ； 

162 

163 

164 

165 LP2 ： 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 LP3 ： 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 LP4 ： 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

291 

292 

203 

204 

205 LP5 ： 

206 

207 

208 
269 

2 ie 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 | 

218 DATO 

219 

220 

221 LI ： 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 L3 ： 

239 L2 ： 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 CRC ： 
266 

261 


A 9 (BTMK) 

A,(HL) 

(IIL),A 


POP 
RBT 

VRAM DATA RBAD k CHBNGB - 

LD IX.RPOIN 

LD D t $50 

ld HL 9 $4eee 

LD BC 9 (VRAD) 

IN A,(C) 

LO (IX^$B0) f A 

IHC BC 

LO (VRAD) f BC 

DBC DC 

ADD HL.BC 

LD BC,HL 

IN A,(C) 

LD (IX^$0O) 

LD HL 9 $4000 

ADD HL.BC 

LD BC V HL 

IH A,(C) 

LD (IX^$50) f A 

INC IX 

DSC D 

JR NZ»LP1 

COLOR DATA CHANGE - 


LD 


INC 

INC 

DBC 


IY.CPOIN 
IX # RPOIN 
D • 拿 50 
A,(IX4$B0) 

(IX^tO0) 
(IY ♦ 拿 B0>,A 
A,(IX+$50) 

; <IY ♦ 拿 B0> 

(IY^$B0) f A 


IY 


CPL 

LD 

INC 

INC 

DEC 


NZ»LP2 
) IX.RPOIN 

) IY.CPOIN 

) D f $50 

A f (IX4$B0) 
t {IX ♦ 拿 00} 

(IX>$50) 


LD 

LD 

CPL 

AND 

LD 

INC 

INC 

DBC 


NZ 9 LP 3 
IX 9 RPOIK 
IY,CPOIH 
D,$50 
A,<IX+$Be> 

dZ4$5e) 
(IY^$00),A 
A,(iZ4$ee) 

( iy ^ tee ) 
(iY*t0e),A 
IX 
IY 


NZ,LP4 
> IX,RPOIH 

i IT t CPOIN-$A0 

• D t $5e 

A,(IX^$56) 

(ix^$ee) 

» (IY4$00) 9 A 

I A ， <IX+tB0> 


INC 

INC 

DBC 


(IY+M0) 

(IY^$O0) # A 



JR Z,CRC 

LD A V $D 

CALL PROUT 

LD A f $1B 

CALL PROUT 

LD A • 拿 6A 

CALL PROUT 

LD A 9 24 

CALL PROUT 

JR LI 

A,$D 

CALL PROUT 

RBT 
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MZ- 5500 /B500(cp/m ms - dos ) 


漢字出力 

ユーティリティ 

Gotou Takayuki 

後藤貴行 


これまで用途が限られてしまっていた非漢字プリンタに，ビットイメージを使って漢字 
を出力するためのユーティリティです。これによって横最大60字まで印字が可能となるの 
で，この機会に従来のプリンタに対するイメージを一新してはいかがでしようか。 


漢字 ROM を内蔵していないプリンタ（非 
漢字プリンタ）に，ビットイメージで日本 
語文章を出力するユーティリティを作って 
みました。これにより XI 用や PC 用などの 
安価なプリンタで漢字を印刷できます 。X 
1 turbo , MZ - 2500 など最近の パソコンは， 
BASIC インタプリタなどのシステム側で， 
ビットイメージによるプリンタ出力をサポ 
ートしており，任意のプリンタを使って漢 
字出力や画面のハードコピーを行うことが 
できるようになっています。 MZ -5500/6500 
でも，このようなユーティリティを自作 
することにより手軽にパワーアップが図 
れます。 

最近，安価な漢字プリンタが出回ってき 
ましたが，すでに手持ちのプリンタがある 
場合は，それらを活用しない手はありませ 
ん。今回紹介するユーティリティは，10 
インチプリンタ用紙に漢字を横最大 60 字印 
刷可能ですから，下手な漢字専用プリンタ 
よりも高性能になります。 

^プロクラムのコンパィル方法 

なんらかのエディタを使って ソースリス 
卜を打ち込んだらコンパイルを行います。 
この「なんらかのエディタ」というのがな 
かなかの曲者でありまして， WordStar な 
どの高級(低速？）エディタを持っている場 
合は良いのですが， C コンパイラを購入す 
るのが精一杯で，エディタまで手が回らな 
かったという人は， GW - BASIC 上で ソース 
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を書いてあとから行番号を削除するなり， 
EDLIN の使い方を勉強するなり，対応策を 
考えてみて〈ださい。 エディタ として，夕 
ーボパスカル (Turbo Pascal ) を購入する 
のも面白いと思われます。なにしろ Word 
Star のノンドキュメントモードとコンパチ 
ブルな エディ タ搭載の Pascal コンパイラで 
すから。 

さて，でき上がった ソース リストの ファ 
イル名を “ list . c ” とすると，次のように打 
ち込んでコンパイル • リンクを行えばュー 
ティリティができ上がります。 

CP / M -86， MS - DOS ともにまったく同じ 
ソースで OK て、す 0 C コンハ 0 イラは Compu 

ter Innovation 社の Optimizing - C 86( MS - 
DOS )， CI - C 86 ( CP / M -86) を使用しまし 
た。他のコンパイラを使う場合は BIOS コ 
ールの部分を処理系に合わせて書き換える 
必要があります。 

たとえば， MZ - 5500/6500の BIOS である 


“ IOCS ” を呼び出すための関数は ， Optimizi 
ng - C 86( CI - C 86) では“ sysint ” ですが ， Lat 
tice - C では “ int 86” となり，型式上の差が 
あります。手持ちの C コンパイラのマニュ 
アルをよく読んで，書き換えてください0 
特に，最近の一部の C コンパイラでは，シス 
テムコール 用の関数を標準ライブラリに持 
っていない ものがあります。このような場 
合はアセンブラで システムコール 用の ルー 
チンを記述してリンクする必要があります。 

一方， OS による BIOS 呼び出しの方法の 
違いは皆無です。つまり， MZ -5500/6500 
では， CP / M -86 と MS - DOS とで共通の BI 
OS を使っているのです。 CP / M -86 のユー 
ザーの皆さんも安心して打ち込んでください。 


コンパイル 

•リンク方法 

(l)MS-DOS, Optimizing-C86 の場合 

A>CC 1 

LIST 

A>CC2 

LIST 

A>CC3 

LIST 

A>CC4 

LIST 

A>LINK 

LIST", C86S2S 

これで“ LIST.EXE” が作られる。 


(2)CP/M -86, 

CI-C86 の場合 

A>CC 1 

LIST 

A>CC2 

LIST 

A>CC3 

LIST 

A>CL LIST, CLIB 

これで“ LIST COM” が作られる。 


使用方法はいたって簡単で，起動させると 
フアイル名を聞いてきますので出力したい 
フアイルの名前（フアイルスペック）を入力 
します。次に印字モードと改行幅の設定を 
行います。すると準備ができたかどうか確 
認してきますから，プリンタがオンライン 
になっていることを確かめたあとに [CRI 
を押してください。ただちに印刷が開始さ 
れます。ただし，1行を2回に分けて出力 
するため，かなり遅くなっています力 5 '，そ 
の分感動をじつくり味わって〈ださい。 


表1 各プリンタへの対応 


プリンタによって害き換える必要のあるエスケープシーケンス 


# define LPI8.LF 

# define GRAPHIC.LF 

# define HALF.LF 

# define IMAGE640 
#define IMAGE960 
#define PIN.MULT 


OOAh コードによる改行幅を通常の値 （ I インチに 8 行）に設定。 
00 Ah コードによる改行幅を15/144インチに設定。 

00 Ah コードによる改行幅を1/144インチに設定。 

064〇ドットのビットイメージモードに入る。 

0960ドットのビットイメージモードに入る。 

〇印字ピンの並び順。7— または0+を指定。 


※注 C ではアスキーコードを記号と3桁の8進数で表します。•たとえば OAh 
は“ ¥012” となります。“¥”記号そのものを使用したい場合は“¥¥”と2づ続け 
て害きます。“％”記号も同様に2つ続けて害く必要があります。 

















特集，づ 


&nd depress CB",**c",&duaBy ) : 

8 ) { 


¥0336' /♦ ESC+.8. 拿 / 
¥033**9Vei7 _ /* ESC+**9*+nl(-15) */ 
ve33*x9veer /* esc+ # *9*+ni (- 1 ) •/ 


LF *Y012* 

CLS *¥033 [2J* 

HOME *¥036* 

GRAPH_HODE -¥033 )\" /* for CP/H-86 — >'¥«33) 3 - */ 

END_C0DE dzlt /♦ EOF in stdio.b is -1 */ 


printf (KANJI.MODE )； 
print! (CLS) • 
eoI ub -1: 


/拿 set CRT a« KAMJI ■ode 
/拿 e I etr s e r e e a 
/ 拿 iaiti 纛 I value of coIua 


bi.bjrte-fgete (Ip )； 
do { 

i f (hi.byte -- ««*d) { 

lx if current d a 

h i _by t e - fgetc(fp): /* skip LF code 

1o_ b y t e - (h i _by te - 0*20) : 

c h_«id t h - 鼸毳 x_colu^ - colu^S /拿 goto flush 


else if (ifktn (hi_byte) --8) < /* if current data - AKK 

eh.width - 1 ； 

Io_byte - •； 


*/ 

拿/ 

拿/ 

*/ 

*/ 

• / . 


^define IHAGE648 
«define IHAGE968 


«de{ine PIN_MULT 
翁 endi f 


Ye33BV033«*2vee2Y2ee 

/* ESC+*R*+BSC+**2* + nl(-2) +n2(-128) ♦/ 
•Va33EV033**2¥803¥300* 

/* ESC+*E*+ESC+ **2* + nl (-3)+n2(-192) ♦/ 


/本 pin No. of LPT - 7-scr_ch 


*/ 


ffdef 

«def 

«def 

«def 

#def 


ne LPI6 LF .V033V002V022' 
ne G8APHIC.LF 'V8 33V828V017* 
ne HALF.LF 'Y933V929VBS2' 


/* ESC + 2 (LPI16)+18 (noraal ch»r) */ 
/* ESC+16 + nl (-15) ♦/ 

/* ESC+16 + nl (-2) ； 2/288 inch LF */ 


ne IUAGE640 ' ¥633¥030¥200¥002~ /* ESC + 24+b 2 (-128)+nl(-2) %/ 

ne 1HAGE960 *¥•17V*33V8 3«¥300¥« 03* 

/* 25 (condeoced chtr) + 

ESC + 24 + n2 (-192) +nl(-3) */ 

#def i ne PIH.MULT 0+ /* pin No. of LPT - scr_ch */ 

tfendif 


U D S 

uns 

U D S 


gne d int io.seg ； / 

«ned chtr fgetc () 5 / 

gne d chtr du 鑿鼴 y S 

gned char data [2] [961 ]； / 

Sned chtr I o.byte,hi.by t e ； / 

■ ode # / 

鼸 ■x_colu^i / 


i & t c h . 
i fit I f _ 


ridtb ； 
ength ； 


S t or 
shi f 


segment 
•JIS r c qu 


f IOCS 

res unsigned eh 


lage d 氤 t 龜 

J4IS code 


-12«col 

128 


:ジ 




character width 1or 2 拿 / 
line feed leocth (1 ハ “ 参 ）*/ 


:ジ 


chtr f t I e.otae [IS ]； 

FILE #fp # tflst,tfopen ()； 


for (i-8 ； i<-960 ； 
data [•] [i] -•； 
data [1][i] -6 ； 


i + + ) 


/♦Bit 


拿/ 


i o.s eg - i oseg ()； 

ask CVnlnput file 
if((fp-fopcn(fiIc„ 
printf (*VnFilc nt 


/t Get I/O segment for IOCS e a I 

■ e); 


taae _>' f i I e_n 

\kmt, "rb")) --0) return; 
te V"Xs¥" has been opened. fi 1 c. 


• skCVnMode [l_80colu 騰， 2-80col 
, M W ,&aode )； 

if (®odc--1 | | «odc--2) ■• 夏 - col 

else ■ 龜 x w col 


i (eondenced ) p 3-120co1 


■ -80; 
■-120； 


4 - 120 (eondenced)]-> 


•VnLin 


Feed 


ngtk(uDit"l/144inch)-> 


I en 篡 t b )； 


^define P^CZ800 1 ft P CZ800,P_1P07,...etc %/ 


t/ 

^include " s t d i o.h 


in the disk. 

ired ivhen coap i I i ng. 

foilows ； 


I 剖■プリンタへの対応 

ソース リストの冒頭にある “# define P _ 
CZ 800 T の行で P _ CZ 800 を手持ちのプリ 
ンタ名に変えてコンパイルすることにより， 
各種プリンタに対するインストールを行え 
ます。手持ちのプリンタがリスト中にない 
場合は表1の説明に従ってプリンタコント 
ロールデータの定義を行ってください。な 
お， X 1用プリンタの CZ -800 P と CZ -8 PD 
2 S は同じデータで OK です。ページ送りな 
どの設定を加えればさらに使いやすくなる 
ことと思います。 

I 辭印刷の方法 

MZ -5500/6500 の本体に内蔵されている 
漢字 ROM のデータを読み出してプリンタ 
に送るわけです力す，次のような手順で行い 
ます。他機種に移植する場合や，一般的に 
プログラムを作る際の参考にもなると思い 
ますので詳しく記しておきましよう。 
プリンタコント ロール 

ご存じのように， OS 上での BDOS を介し 
たプリンタコントロールは，プリンタをひ 
とつのファイルと見なして行います。つま 
り，プリンタに印字するには，通常のディ 
スタファイルと同じようにファイルをオー 
プンしてデータを書き込むのです。ファイ 
ル名は， CP / M -86, MS-DOS ともに“ PRS :” 
です。この際，ユーザーが書き込んだデータ 
に対して実際にプリンタに送られるデータ 
は， BDOS 自身またはコンパイラなどの処 
理系によって変換されている場合がありま 
すので注意が必要です。プリンタに対して 
A というデータを送ろうとしたにもかかわ 
らず， B というデータが送出される可能性 
があるのです。以下に各場合を示します。 

⑴ CRT 画面モード 

漢字モード〇 シフト JIS コードを受 
けるとエスケープシーケンス+ JIS コー 
ドに変換してプリンタに送り込む。 

ダラフモード〇上記の変換を行わない。 
( CRT 画面のモード設定が，プリンタコ 
ントロ ー ルに も影響する） 

⑵ C コンパイラでのファイルオープンのモ 

ード 

ASCII モード O “¥ n ” （改行）および 
EOF (エンドオブファイル）に対する変換 
を行う。 

binary モード〇上記の変換を行わない 0 
(本プログラムではファイルはすべて 
binary モードで扱う） 

⑶ C コ ンパイラでの データの 型 

漢字を扱うため，文字変数は〇〜 FFh ま 


t •籲 

n b D 
i W V 
r - e 
p # n 

耱 .1 

h N f 
t R f 
p o 
y • 

d ( e 
$ o e 


V I t r 

(/\ i t 
k ( r c 
s f p r } 


F c F 
0 L I L 
0 I H I 
8 6 p F 
z I A L 
c p R A 


6 6c 
f n n n 
€ •1•1•1 


n n n n n n 
f f f f f f 

d d d d d d 
^ ff ^ 


u e o z 
h I .1 
r t Du 
e T i 

n o i p 

.1 o 

r y f 

p p OQ 


■ e 〇 I I I ! 
i h t k 
1 2 3 4 n 
te vcccci 
ihoccccl 
BTH>>>>> 
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での値を取る。よって，変数の型は char 
ではなく， unsigned char にする必要がある0 
(4)BD0S コ ー ノレと BIOS コ - ノレ 

以上のことすべてを考慮しても， MS-D 
0S の場合はデータが正しくプリンタに対 
して送出されない場合があります (CP /M- 
86では 0K)。 0から255までの値をラン 
ダムにとるビットイメー ジデータを， 
“fprintf ” または “ fputc” で送ると，そ 
の内いくつかは必ず化けてしまいます。 
この原因が BDOS の作用によるものなの 
か，あるいは C コンパイラの性質なのか 
はわかりませんがどちらにしても非常に 
困った問題です。そこで本プログラムで 
は， ASCII データを無条件にプリンタに 
対して送り出す BIOS 内ルーチン tt prtc 
hr” （フアンクシヨン Na=110) を使用して 
います0 BIOS コールの説明はあとにま 
とめて記しておきます。 

グラフィック画面データの読み出し 
漢字のフォントパターンを得るために， 

日本語文字列を一度 CRT 画面に表示して， 
グラフィックメモリの内容を読み出してい 
ます。グラフィックメモリの読み出しは BIO 
S 内ルーチンの “gpoint” （フアンクシヨン 
Na = 97) を用いて行います。 

これは，余談になりますが，印字キャラ 
クタの shift-JIS コードか ら 直ち に 漢字 R0 
M のアドレス を計算する方法がわかれば， 
処理速度は飛躍的に上昇します。さらに， 
24X24 ドットのフォントパターンデータを 
ディスクフ アイルに落とす こ とができれば， 
明朝体による印刷も可能です。 PC-98XA 
の本体内蔵漢字 ROM は 24X24 ですから，ュ 
ー ザ ーを 友人に持っている方はトライして 
みてください。 

印刷 

プリンタに対してビットイメージデータ 
を送ることにより印刷を行いますが，デー 
夕の送り方には表2のように2種類ありま 
す。今回のプログラムでは切り替え選択が 
可售巨となっています。 
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else { /t if current data - KANJI 拿 / 

lo.bytc-fgctc (fp) : /t get lower byte of shift JIS 拿 / 

ch.width - 2 ； 

} 

get.font (io.scg,m.byte, lo-byte,ch-«ri(lth ， coliiB,BOcle»d^tt); 
i{ ( (coI»■ +- ch.wid th) >- Bax.coluB -1){ 
flush(flst,^ode,^tz M eolu^ ， d^ta)S 
line.feed(flst^If.length)• 

coIua •1• /拿 reset eo I ub No. to1 拿 / 

J 

\ while((hi.byte-fgetc(fp)) !■ END-CODE); 

pri d t f ("Vn") 5 
printf (KANJI.HODE) : 

fprintf (£Ist,LPI6„LP) 5 /% reset printer 拿 / 

fclosc(flst )； 
fclose (fp )； 

) 

/* - - ---♦/ 

get 一 font(io.scg,hi^byte,l 0 -byte,ch_ 罾 idtb,colu ■ ，鼸 ode,p_dtt 暴 } 
unsigned int io.s eg ； 
unsigned ch 纛 r hi.byte,lo.byte ； 
int ch.«vidtb,colu 臟 , ■ode; 
unsigned char p•d•t• [2] [96 1 】 ； 

{ 

unsigned ehar b.font # k.fontl ； 

i n t i ， j ， k ， bit-COIu 繼； 

static unsigned char pow2[8] m [\ 9 2 , i 9 i f 16 # 32,64 f 128 }； 

bit_coIu^ _ (colu 鼸 - 1)>8 ； 

printf (KANJI.HODE) : 
pr iatf (HOME )； 

printf ( m Xc%c m ,hi.byte, lo.byte )； 
f or (i-8 ； i < ch.wid tht8 ； i+ + ) 

if (aode"-! | | *ode--3) /t vertical I y vide aode t/ 

for ( j-05 j < 2 5 j+ + ) { 

b font - 8 ； 
for (k-6 ； k < 8 ； k + +) 
if (po i n t (i,j*8 + k, i o.seg) ! -0) 
b^font-b.font + pow2 [PIM.HULT k] : 

p.dtta[j] [bit.col ua + i] - b . f on t ； 


Ise { I ， vtr tie 1 1 Iy eondeoeed 鼸 ode 拿 / 

b„font -0; 

b_fontl-8 ； 

for(j-0 ； j < 8 ； i + + ) { 

if (point (i ,2ti, io.seg) ! -•) 
b-font -b.font + po 臂 2 [PIN-MULT j ]； 
if (point (i ， 2*j + l，i o.seg) !••) 
b.fontl-b.fontl+ pow2[PIN.MOLT j ]； 

} 

p^data [0] [bit.eo1 um + i] - b_font; 

p.da1 4 [1][bit.coI ub + i] - b.font 1 ； 


/t - 

f I usb (flst,^ode, ■•蕙 _colu 鼸 , 龜 ) 


FILE 


if (• 

f pr 
f pr 


i l (m 
f P 




f Is 
de # ■ 


i [2 j [961]； 


f ( GBAPH . HODE ) : 

de--l || «ode--2) 

ntf(f 1st, IHAGE 64 e ) : 

ntf (fl*t,IHAGE960) : 

-0 : j<_ ■ 纛 : r_colu 羼拿 8-lJ 

hr (p.dttt [0] [j] ) t 

de--1 || ■ode--S) { 
ntf(fist, GRAPHIC .LF )； 
otf (f lst,LP )； 


ntf(flst,HALF.LP) : 
ntf (fist,LF )； 


de--1 || ■ode--J5) 
ntf(fist,IHAGE648) : 

ntf (flat,IMAGESSe )； 

-0 ： j<~BtX_COIu ■拿 8-1 

hr (p_«Ut» [1][j ])： 

tf(fist,GRAPHIC.LF) : 
tf (flst,LP )； 

-0; j<-968 ； j++) { 

t»[•] [j]-® ； 

t» [l] [j] -e ； 


/* 

/* 


j+ + ) 


GBAPB.HODE 


GBAPH . HODE , 


』+♦) 


/* 


i (fls 


ength) 


ng t h ； 


*/ 
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表2 データの 送り方 


[方法 1] 文字の上半分と下半分の2回に 


分けて印字を行う。 

8 

§ 

-1回目の8ドット印字 (640 回繰り返す） 

8」 

8~1 

〇 15/144インチの改行を行う 

1] 

-2回目の8ドット印字 (640 回繰り返す） 


[方法2 ] 



I 回目の8ドット印字 (640 回繰り返す） 
0 1 / I 44 インチの改行 

、 2回目の8ドット印字 (640 回繰り返す） 


h BIOS コー⑽方法 


MZ - 5500/6500では CP / M -86 と MS-DOS 
とでほとんど共通の BIOS を使用してぉり， 
ソフトウヱア割り込み “ int 80” で簡単に呼 
び出すことができます。詳しい使い方は参 
考文献ぉよびプログラムソースリストを参 
照していただくことにして，ここでは本プ 
ログラムで実際に使用しているルーチン+ 
アルファの簡単な説明を記しておくことに 
します。 


一般的な使用方法 

CX レジスタにフアンクシヨン Na の値を入 
れ， “ int 80” を 実行す る。 

具体例 

(1) GETIOSEG (フアンクシヨン N a = l ) 
働き：共有パラメータエリアのセグメン 
卜値を読み出す。 

(2) PRTCHR (フアンクシヨン N(x = 110) 
働き：プリンタに対して DL レジスタ 
の内容をそのまま出力する。 

(3) GPOINT (フアンクシヨン No .=97) 
働き：指定された点のグラフィック画 
面の内容を読み出す。 

(4) GPSET (フアンクシヨン Ncx = 91) 
働き：グラフィック画面の指定された 
点に描画する。 

k 終ゎ d に 

下界では新製品が続々と発表され，話題 
に事欠かないようですが MS-DOS の乗った 
16 ビットマシンはワープロ，データベース， 
開発等々， ユーザーの 片腕となって末永く 
働いてくれます。 MZ - 5500/6500用の Mul 
tiplan も発売になったことですし，これか 
らの発展に期侍したいところです。 


fpriDtf (fl«t,HALP.LF ) ； 
for (i-1• i<_l し length; i+ + ) 
fpriotf (fist,LF )； 


ft 


define BDOS 224 
^define IOCS 80 


ioseg () 

拿/ 

ID t / 


/t 

GETIOSEG . function number (in CX.reg) - 1 

.get the v 龜 lue of segaen t o f 

co 雇鼸 on p 纛 r • 謙 cter 纛 rea and return it 

sreg.cx - 1 ； 

sysint (IOCS,Asre&rreg )； 
return (rreg.tx) : 


unsigned char vee S /拿 interrupt vector to execute 
/拿 register vtr i b I es 拿 / 

/t for systea interrupt (IOCS et 

struct regv11 { 

unsigned i d t 蕙， d 置， 8i»di,ds ， es ； 

) 5 

f tr ue t regva I sr eg ； 
struct regv 氤 I rreg• 


t / 


/t 


POINT. function n 

.get dot in 

astge o f poke f ane ti od 

poke 冒 (offset ， eat ， ■ 


*/ 

po i c 


t ( 蕙， y ， 

i (d e d 


o _« ef ) 

o t io.sec• 


uns ignti i d t gp ； 
struct re^v 1 1{ 
uns i cned 

い 

11r ue t r«(vt I 
struct rcgv 纛 I 


- 97 
t i on o 

a I ue )； 


x p di 9 si , di 9 is,e 


rtg ； 
r eg ； 


sreg.c 


- 97 ； 


(2, io_seg ， x) 5 
(4,io.sef,y )； 


poke 
poke 
ayf i o t (I0CS,& 
gp - peek (8,i 
return (g^) • 


ef,*rreg )； 

• eg) : /* P3 - 


A 


97 */ 


拿/ 


PHTCBB (aseii_eoJe) - Out put tn ASCI I eode to the printer 

■itb oat any proeetsin(. 

Fane tion# (CX reg) -119 (deeiatl) 

*/ 

pr tehr («« eii) 
uns i gne d cb 龜 r «ie i i ； 

i 

struct r egvtI { 

un t i go e d i n t ax f bz,ex,di,si,di»di f es ； 

} » 

• tract regva I sreg ； 
struct regvt 1 rreg J 

srec.cx -111 ： 

sreg.dx • ate i ii 

sys i at (IOCS,Asres,&rre() : 


/* - 

KANJI or ANK cheek 

•/ 

#defiae K1S 9x81 
^define K1E 6x9 f 
«defiae K2S e*e0 
«def iae K2E 8*fc 


ifkan (e) 

unsigned chtr c • 

i f (((KlS<-e) && (c<-K 1E) ) | | ((I2S<-c) (e<-K2E))) 

return (1); 
else 

return (!)； 


/* ----拿/ 

•3k(p_disp,p_u«ing,pointer) 
ektr 拿拿 pausing; 
unsigned pointer ； 

< 

pri d t f(p_diip) • 

se 龜 nf (pausing,pointer) • 
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プリンタを探究しよう 

MZ- 1500の周辺アプリを考える会 

lizuka Yutaka 

飯塚豊 



今回で5回目のお目見えとなりました 「M 
Z -1500 の周辺アプリを考える会」ですが， 
去る1月1日に当会の悪ボス，幸大先生か 
ら会員全員に迷惑な （？） 電話連絡が入り， 
な，なんと正月早々会議をやるからすぐに 
集まれとのこと。「元日から何すんネン j と思 
いながらも全員集まったのでありました。 
幸氏宅の8畳の大会議室になんと総勢15名 
の会員が集まり，1986年度の初会議が始ま 
ったのでありました。 

最初に議長の辰己御意見番担当重役より， 
当会の本年度の基本方針の説明があり，続 
いてこれまでの連載記事に関する反省と， 
今後の計画予定が討議されたのでした。席 
上，「ここらで ちょっと MZ -1500 の系譜を 
整理する必要があるのではないか」という 
提言がなされ， MZ 系で一番の問題点は何 
だということになったのです。そこで，「手 
軽で比較的安価な周辺機器というのに，プ 
リンタというものがあるぞ」という，いつ 
ものような安易な意見が出され，「そうだ， 
そうだ j といきなり決まってしまったので 
す。 

しかしそうは言うものの，考えてみると 
MZ の歴史は古く， MZ -80 K のころから入れ 
ると非常に多機種のプリンタがあり，それ 
らが入り乱れていることも事実です。そこ 
でこれらを見直し，これから先のアプリを 
創造するのも我々 MZ 愛好家の使命ではな 
いかと，浪花節担当係長の私は考えたので 
ありました。「では，いったい誰がやるん 
だ？」と議長が発言するやいなや，となりネす 
の糸やん，養子のトラさん，花火の竹ちゃ 
んら会員全員の視線がいっせいに私に集ま 
ったのでした。なんとあとでわかったことな 
のですが，これは私を除くすべての会員の 
策略であったようです。昨年末の会議に仕 
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事の都合で出席できなかった私を，なんと 
全員で陥れようとしたのです。渡る世間に 
鬼はないと申しますが，こんなところに集 
まっていたんですネ，なんと14人も••….〇 
突然の指名にいささか困惑しながらも， 
家にたどり着いたところでハタと気がつい 
たのです。ナント！実際のところプリン 
夕に関して何も知らない人間だったんです 
ネ，この私は。ボウ然と立ち尽くすこと， 

1時間あまり，気を取り直して考えたあげ 
く，こうなったら“男の意地”だとばかり 
1からプリンタについて勉強することにし 
たのでした（正月だというのに！）。 

以下，汗と涙の結晶（本当？）をテキス 
卜に，プリンタについてこれからいっしよ 
にお勉強しましよう。 

a プ U ンタ基礎編その1 

プリンタとは本来，機械的衝撃を用いた 
インパクトプリンタと，電子あるいは電気 
作用によるノンインパクトプリンタに大別 
され，さらに，シリアルとラインの相違に 
よって次に紹介する4種類に分けられます 
(表1プリンタ分類表参照)。 

① インパクトシリアルプリンタ 

② ノンインパクトシリアルプリンタ 

③ インパクトラインプリンタ 

④ ノンインパクトラインプリンタ 
このなかからさらに MZ シリーズで採用 

しているプリンタを表1の分類表に基づい 
て分類し，代表的なものを拾ってみると(表 
2参照)， 

ノンインパクト型 

① MZ -80 P 2 ( シリアル放電ドットマトリ 
ックス式） 

② MZ -1 P 04 (カラーインクジェットオン 
デマンド式） 


③ MZ -1 P 17 (シリアル サー マルドツ ト 式） 
インパクト型 

① MZ -1 P 01 (カラーグラフイックプロッ 
タプリンタ） 

② その他（ワイヤドット式） 

となるわけです。こうしてみると， MZ シ 
リーズのプリンタにも実にさまざまな方式 
が採用されているんですね ェ。 それではそ 
の方式について軽く勉強してみましよう。 

① 放電プリンタ 

放電破壊紙表面の白色層を記録針で放電 
破壊して，下部の黒色層を露出させること 
によって印字します。 

② インジェットプリンタ 

インクジヱットプリンタには，帯電制御 
式，オンデマンド式などの方法があり， MZ - 
1 P 04 では，このうちオンデマンド式を採用 
しています。これは圧力制御方式とも呼ば 
れるもので，必要時に圧力を加えてインク 


プリンタ分類表 












を噴出させる方式です。利点としては，不 
要インクの噴出がなく，複数ノズルの使用 
が可能となる（カラー印字ができる）など 
が挙げられます。 

③サーマルプリンタ 

感熱紙にサーマルへッドを用いて，感熱 
紙表面の熱溶解による透明化，あるいは熱 
化学変化による発色を利用して印字します。 

- プリンタ基礎編その S 

プリンタに関する説明はこれぐらいにし 
ておきます。 

MZ シリーズのプリンタの系譜について 
は，すでに表2に示したとおりです。ある 
わあるわのプリンタ， MZ -80 K 時代の MZ - 
80 P 2から最新型 MZ -1 P 19 まで，印字方式， 
インタフェイス等，種々入り交じりながらも 
時代の流れに即して誕生してきたようです。 
中でも思い出しますね ヱ， MZ -700 でチョ 
コマカといじらしいような動きを見せてい 
た MZ -1 P 01 の勇姿を！それが今では，高 
性能な漢字プリンタ* MZ - 1 P 1 9まで出现し 
てきているようです。 

それでは，当会のターゲットマシンでも 
ある MZ -700 および MZ - 1500に内容を限定 
して話を進めたいと思います。 

表3，4にそれぞれ MZ -1500/700 の接 
MZ プリンタ系譜図 


続図を示します。ご覧のとおり，同じパソ 
コン本体でもつなぐプリンタが異なると， 
ケーブルが違ったり，ディップスイッチを 
切り替えたりしなければなりません。これ 
は，プリンタのインタフェイス仕様などが 
異なるためです。このプリンタインタフェ 
イスについては次項にて触れてみようと思 
いますのでお楽しみに。 

表3，4に登場した各プリンタを項目別 
に性能比較したものを，表5にまとめてみ 
ました。これを見て気が付くことは，ヮー 
プロ時代に伴って漢字対応プリンタが主流 
MZ -700 プリンタ接続図 


MZ -700 シリーズプリンタ接続 



になってきていることと，それともうひと 
つは，インタフェイス仕様が MZ -1 P 14 を転 
機に，完全にセントロニクス仕様に変わっ 
てきていることです。最近のニーズが，完 
全にセントロニクス仕様に固まってしまつ 
たともいえるでしよう。 

それでは，お待ちかねのプリンタインタ 
フェイス について 勉強を始めるとしましよ 
ラ。 

MZ -1500 プリンタ接続図 


MZ -1500 プリンタ接続 




(放電プリンタ） （ドットプリンタ） （ドットプリンタ） （ドットプリンタ） （ドットプリンタ） 

MZ -80 K/C MZ -80 K / K 2 /C MZ -80 KP 5~* MZ -80 K/C MZ -80 B 


MZ -80 B MZ -80 BP 5— MZ -80 B 



(カラーグラフィックプリンタ） （ドットプリンタ） （漢字ドットプリンタ） （カラーインクジェットプリンタ） （漢字ドットプリンタ） 

MZ -700 MZ -3500 MZ - 3500 MZ -2000/2200 MZ - 3500 


MZ - 3500 



(ドットプリンタ） （ドットプリンタ） （カラーグラフィックプリンタ） （漢字ドットプリンタ） （漢字ドットプリンタ） 

MZ - IP 07— MZ - 2000/2200 MZ -700/ 1500 MZ -1500 MZ -1 PI 〇 — MZ - 3500 '5500/6500 MZ -1 P 11 -> MZ -3500/5500/ 6500 


MZ -1 P 07 A — MZ -3500/5500 6500 
MZ -2000/2200 


MZ - IPI 0 A — MZ - 3500 /5500/6500 MZ - IPIIA - MZ -3500/5500/6500 
MZ -2000/2200 MZ -2000/2200 



(ドットプリンタ） 
MZ -700/1500 


(漢字サーマルプリンタ） 
MZ -3500/5500/6500 
MZ -80 B /2000/2200 
MZ -1500 


(漢字ドットプリンタ） 
MZ -3500/5500/6500 
MZ - 2500 

MZ -80 B /2000/2200 


(漢字ドットプリンタ） 

MZ -3500/5500/6500 

MZ -2500 

MZ -80 B / 2000‘2200 


MZ -1500 
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■ プリンタ基礎編その3 

パソコン 本体からプリンタにデータを送 
って印字させるには，ただ単にデータを送 
るだけでは印字させることはできません。 
データのやり取りには基本的に次の2つの 
信号が必要となるのです。 

( l)RDP 信号信号） 

データの読み込みを指示する信号ストロ 
ーブ信号0信号が “ H ( L )” レベルと なった 
あとにデータは読み込まれる。 

⑵互万ス信号 ( BUSY 信号） 

プリンタが動作可能か否かを示す信号。 
“ L ” レベルでプリンタが動作可能であるこ 
とを示します。 

※ぐ ） 内はセントロニクス仕様を示しま 
す。 

これらの信号の意味を念頭においた上で， 
MZ 仕様とセントロニクス仕様を個別に理 
解し，いったいどこが違うのかについて明 
らかにしたいと思います。 

MZ 仕様について 

図1に MZ 仕様のインタフェイスのタイ 
ミングを示してあります。その図を見なが 
ら説明しましょう。 

まず，①においてコンピュータは RDA 
によってプリンタが動作可能状態であるこ 
とを確認します。次に印字データをポート 
$FF へ送ります（②)。このあと，コンビ 
ュータは RDP を用いて，プリンタにデータ 
の受け取りを指示します（③)。本当にプリ 
ンタがデータを受け取ったかどうかをコン 
ピュータは互 M が “ H ” であるのを確認し 
たのち， RDP 信号を“ L ” にします（④)。 

以上，①〜④のシーケンスによって，1 
文字分の印字データが転送されるわけです。 
次のデータ転送は “ H ” となっている豆 M 
信号が‘‘ L ” になるまで待ってから行いま 
4 ^^ MZ 仕様とセントロニクス仕様 (7) 違い 


MZ 仕様 

セントロニクス仕様 

信号名 

アクティブ 

信号名 

アクティブ 

RDP 

L 

STB 

H 

RDA * 

H 

BUSX * 

し 

IRT 

H 

RST 

L 


注） * は RDA と BUSY はそれぞれ受信可能状態で 
“ L ” を示すか，受信不可能状態を示すかの 
表現が違っているだけで，信号としては同 
じものと扱ってかまわない。 


す（⑤)。 

セントロニクス仕様について 

MZ 仕様に対して，プリンタとのパラレ 
ルインタフェイスの方法として，セントロ 


ニクス規格というものがあります。現在で 
は世で言う“標準規格”に準じたレベルの 
規格と言えます。これは EIA のような公的 
機関によって定められた RS -232 C 規格のよ 


MZ 仕様のタイミング 


MZ 仕様のタイミングチャート 


DATA 


RDP 


RDA 


性能比較 


プリンタ 

項目 、、、、 

MZ -80 P 4 

MZ -80 P 5 

MZ - IP 0 I 

MZ - IP 08 

印字 方式 

ドット.インパクト 

8 PIN 

8 PIN 

ボールペン記録 

ドット•インパクト 
9 PIN 

文字ドット構成 

9(ヨコ ） X 8( タテ） 

<— 


9(ヨコ ） X 8( タテ） 

(普通） 

136字，160字 

8〇字，丨36字 

40字 

80字 

1行最大印字数(縮小） 



80字 

136字 

(拡大） 

68字，80字 

4〇字，68字 

26字 

40字 

印字速度（普通文字） 

I 50 cps ( 160キャラクタモード) 

80卬 s 

平均1 2 cps 

I 20 cps 

印字方向(キャラクタ印字） 

双方向 

— 


双方向 

行 間 隔 

1/6, I /9 INCH 

I /6 INCH 

OR PROGRAMABLE 

2. 4土 10%_ 

1/6,1/8, 7/72, I /9 INCH 
PROGRAMABL ( N /288) 

( ASCII ) 





内蔵文字（漢字第1水準） 

ROM によって異なる 

232種 (80 KP 5) 

64種 

228種 

(漢字第2水準） 





インタフェイス 

各種有り 

— 

MZ - 700内蔵専用 

インタフェイス 

MZ 仕様 

プリンタ 

項目 、、、、、 

MZ - IP 09 

MZ - IPI 4 

MZ - IPI 7 

MZ - IPI 8 

印字 方式 

ポールベン記録 

ドット • インパクト 

9 PIN 

熱転写/感熱 
24 PIN 

ドット•インパクト 
24 PIN 

文字ドット構成 


9(ョコ ） X 8( タテ） 

24(ヨコ ） X 24( タテ) 

< - 

(普通) 

40字 

80字 

4 _ 

< 

1行最大印字数(縮小） 

80字 

136字 

137字 

(拡大） 

26字 

40字 

4 - 

印字速度（普通文字） 

平均12卬 s 

50 cps 

45卬 s (パイカ HD ) 

60 cps (パイカ通常） 

印字方向(キャラクタ印字） 


双方向 

^- 

— 

行 間 隔 

2. 4土 I 0 %MM 

1/6, 1/8, I /9 INCH 
PROGRAMABLE ( N /72, N / I 44) 

1/6, 1/81 NCH 
PROGRAMAB し E(N 120) 

印字モードによる 

( ASCII ) 

64種 

228種 

373種(普通文字） 

223— 311種(普通文字) 

内蔵文字（漢字第1水準） 



標準装備 

<- 

(漢字第2水準） 



オプション 

< - 

インタフェイス 

^— 

MZ / 

セント□ニクス準拠仕様 

セントロニクス準拠仕様 

4 - 
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うなものではなく，米国のセントロニクス 
社より供給されるパラレルインタフェイス 
プリンタの規格が一般化したものです。 

図2にセントロニクス仕様のタイミング 
を示します。“標準”とは書きましたが，あ 
くまでも各社とも“準拠”であって，細部 
ではメーカーや機種によってかなり差異が 
あります。 

たとえば， MZ 系のプリンタ印字ルーチ 
ンでは，同じセントロニクス仕様のプリン 
夕でも正常に動作しない場合があります力 ? ， 
動かなかったのは沖電気のプリンタのみ。 
現在のメジャーなプリンタではほとんど大 
丈夫です。図3が問題となるタイミングで 
す 。 

図中の①—②では^^信号の立ち上がり 
で BUSY 信号を“ H” にします。しかし， 
①' — ③では^^信号の立ち上がりで BU 
sy を“ h ” にします。のタイミン 
グで動作するプリンタは MZ-1500 のセント 
ロニ クス モード （ DIPSW2 = 0FF) ではう 
まく印字できません。と言うのは， MZ 系 
のプリンタ印字ルーチンでは STB は BUS 
Y 信号が“ H ” であることを確認してから 
“ H ” にするので，①'—③のタイミングで 
BUSY 信号を“ H ” にするような場合，い 
つまでも BUSY 信号が“ L” の状態ですので 
安信号ができないからです。 

さて，賢明なる読者の皆さんの中には， 
MZ 仕様と セントロニ クス仕様の違いにつ 
いて，すでに理解していらっしゃる方もい 
ることと思います。そうです，基本的には 
同じですが，表6を見ても明らかなように 
一部の信号のアクティブ状態が異なってい 
るのです。もちろん， セントロニ クス仕様 

には ACKNLG ， FAULT , PE ^ SELECT 等 
の情報信号がありますが， MZ 仕様では使 
用していません。 

これで両仕様の違いが少しは理解いただ 
けたことと思います。次項では，この相違 
点をもとに， MZ 仕様の パソコン 本体とセ 
ント ロニ クス 仕様のプリ ンタ をつな ぐ方法 
を考えてみたいと思います。 

I ブ U ンタ中級編 

パソコン 本体のプリ ンタインタフェイス 
を MZ 仕様から セント ロニ クス 仕様に変換 
する方法のひとつとして，まず挙げられる 
のはソフトウエアを変えてしまう方法です。 


セントロニクス仕様のタイミング 


セントロニクス仕様の標準タイミング 


DATA 

STB 


BUSY 




つ厂 


500只 sec(MAX) 
I //sec(MIN) 


I “sec 
(MIN) 


!/zsec(MIN) 


BUSY DELEY 


注） ACKNLG のタイミングは省略しています。 


正常に動作しないタイミング 



極性反転回路 


MZ- 1500における IRT, RDP 極性反転回路 


5 V 



プリンタ側 


IRT ( RST ) 


RDP ( STB ) 
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印字データ転送ルーチン 


まり，極性の異なっている RDP および IRT 
に変更を加えてやる方法です。 

実際に RDP の方法から見てみましよう。 

図4は MZ 系の印字データ転送 ルーチンの 
フローです。この中で RDP 信号を扱ってい 
ますので，①，②において RDP 信号の“ H ”， 
“ L ” を反転させればよいわけです。具体的 
には，①で出力するデータを OOh にし，② 
のほうは 80 h を出力するようにします（た 
だし，印字出力する前に RDP 信号の状態を 
ノンアクティブにしておく必要があると思 
います)。 IRT 信号も同じ方法で変更します。 

しかし，よくよく考えてみると大変な問 
題があるのです。 MZ 系のソフトウェアは 
多岐にわたっており （ BASIC , F - DOS 等)， 
それぞれのソフトウェアを解析し，変更を 
加えるには，ソースリストでもない限り， 
大変な作業となってしまいます。そのため 
にソフトウェアの変更では オール マ イ ティ 
とは言えませんネ（ウーン，残念！）〇 

次に考えられるのは，ハードウェアに変 




つ 

RD A 信号を入力 

No 

一く T Low level か？ 


データコードを転送 

I 


y 

RDP 信号を high にする 


rdA 信号を入力 

No 

—<^ High level か？ > 

Yes f 


RDPfl 

『号を Low にする 

丁 

c 

リタ-ン ) 


IN A,(FEH) 

アキュームレー 
夕の位置ビッ 
. 卜をチェック 


J Acc.-*—Data Code 
I OUT (FEH),A 
j Acc.—80H 
I OUT (FEH), A 

IN A, (FEH) 

■プリンタが データコード 
を受け取ると^^信号 
を high にする。 

最下位ビットをチェック 
J Acc. —OOH 
l OUT (FEH), A 


麵喊雄アダプタ回路 


MZ - セントロニクス （SINGLE SHOT ) アダプタ 
(CARD EDGE 側） 


5 V 


3 ‘ 


RDP >- 


m 


CLR 

B Q 

A Cext 

Rext / 
Cext 


レ 


ケーブル側 

MZ -1 C 47 


STB 


:100 Op 


14 _ 5 V 

s 


LS 22 I 


IRT >- 




ZIOOOp 


CARD EDGE 

A 

B 

1 

RDP ( STB ) 

2 

GND 

3 

RDI 

4 

GND 

5 

RD 2 

6 

GND 

7 

RD 3 

8 

GND 

9 

RD 4 

10 

GND 

II 

RD 5 

12 

GND 

13 

RD 6 

14 

GND 

15 

RD 7 

16 

GND 

17 

RD 8 

18 

GND 

19 

IRT ( PRIM ) 

20 

GND 

21 

RDA ( BUSY ) 

22 

GND 

23 

STA ( SELE ) 

24 

GND 


RDI ~ RD 8>- 
RDA_ 
STA 崎 


• PRIME 


► DATA 卜 8 


■CBUSY 
■CSELECT 


74121を使用したとき 


m 


B 

Q 

Al 

Cext 


Rext / 

A 2 

Cext 


LS 06 

►3 PIN 


注）電源はジョイスティック端子より供給する 


VCC 




(JOY IPIN ) 


. 0.I//S 


GND O - 


I 0 K 


(JOY 5 PIN ) 

コネクタは JAE IL -5 S S 3 L ( N ) 同等品使用のこと 
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更を加える方法です。単に RDP ， IRT の論 
理を反転させてやればよいわけですが，最 
もぉ勧めなのは，図5に示すような MZ -15 
00で.用いている極性反転回路を使うことで 
す。 

これで，ひとまずはセントロニクス仕様 
のプリンタはつながるようになります。し 
かし，前項を思い出してみてください。同 
じ セントロニクスでも動作しないタイミン 
グがありましたネ。このタイミングのプリ 
ンタにも対応できるように，もうワンステ 
ップがんばってみましよう。 

ここで，問題となるのは RDP 信号を“ H ” 
にしたあと， RM " 信号が“ H ” であることを 
確認し， RDP 信号を‘‘ L ” にするシーケンス 
です。したがって， RDA 信号の状態を確認 
せずに RDP 信号をワンパルス発生させるの 
をハードウヱアで構成できればよいわけで 
す。 

図6に， MZ - セントロニ クス （SINGLE 
SHOT ) 変換アダプタの回路図を示します。 
回路はいたって簡単です。 

さて，製作です。必要な部品は下記のと 
おりです（接続については図8参照のこと)。 


基板 （ユニバーサル） . 1枚 

カー ドエツジコネクタ . 1個 

( DDK , 225 FE -26 相当） 

74 LS 221 ……1個 

( LS 221 しか手持ちがなかったんです。 
121でもよいです） 

74 LS 06 ……1 個 

抵抗 1 KQ ……2本 

10 KQ ……1本 

コンデンサ 1000 pF ……2 個 
(マイラ） 1500 pF ……1 個 


製作を終えたら，いざ動かしてみましよ 
う。私は MZ -1500 の MZ モードを使用して 
印字してみたところ，図7に示されるよう 
なタイミングで動作しました。もちろん M 
Z -700 でも正常にセントロニクス仕様のプ 
リンタがつながります。 

最後に，このようなアダプタを使用して 
も動作しないプリンタもあることでしよう。 
しかし，確実に世にあるプリンタが1台で 
も，1種類でも多く接続できることは MZ 
フアンにはとても有意義なことではないで 
しようか。 “ MZ の世界”がまたひとつ広が 
ることを期待します。それでは次回のレポ 
ートをお楽しみに！ 


钃アダプタのタイミング 


MZ -1500 (MZ mode ) をアダプタを用いて変換し， 

MZ -1 P 14( セントロ mode ) に出力するときのタイミング 


DATA 


RDP 

STB 


BUSY 



* T は LS 22 I の外付け Rt ， Ct に依存する 
*T = 0.7 RtCt 

Rt = I 0 K , Ct = I 500 p とすると 
理論値丁は 
T = l 0.5 //s 


アダプタ接続 


アダプタ接続構成図 


> MZ - IC 47 


第一電子工業 ( DDK ) 
225 FE -26 相当 

(プリンタの出力力ードエツジ） 



力ード 

エッジ 

コネクタ 


アダプタ 
基板 
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LOGO ふたつの顔 


なんてったってリスト処理 

Mukouhara Ayumu 

向原あゆむ 

前回はリスト処理で用いられる関数を説明しました。今回はリスト処理の応用編として， 
有名なハノイの塔などのサンプルを見てみましよう。 LOGO の習得で大事なのは，なにより 
も LOGO で考えるということではないでしようか。 


Q 不自由な八ノイの塔 

リスト.処理と言えば再帰，再帰と言えば 
ハノイの塔と言われるほどハノイの塔は有 
名なパズルです。知らない人はいないと思 
いますが，念のために説明しておきましよ 
う。図1のように3本の棒があり，そのう 
ちのひとつに，大きさの違う N 枚の円盤が載 
せられています。このとき，円盤を1枚ず 
つ，自分より小さい円盤の上に載せないよ 
うに移動させてゆき，最後にはすべての円 
盤を他の棒に移し替えるというものです。 
ご存知のように，このパズルには再帰を用 
いたエレガントな方法があります〇今，円 
盤を棒1から棒3へ移動させるものとしま 
しよう。もし， N 枚の円盤をある棒から別の 
棒へ移動させる方法があれば，円盤が N + 1 
枚の場合も簡単です。まず， N 枚の円盤を棒 
1から棒2へ移します。次に，棒1に残つ 
たいちばん大きな円盤を棒3へ移動し，そ 
れから前と同様に棒2の N 枚の円盤を棒3へ 
移せばよいのです。 N が1(円盤が1枚)の 
ときは明らかに移動できるので， N が2，3, 
4,……と円盤が何枚でも移動できること 
になります。これを逆に見れば，円盤が N 
枚のときの解法を N —1枚の解法で定義で 
きるのです（図2参照）。これをプログラムし 
たものがリスト1で，実行結果は図3のよ 
うになります。これが'，いろいろなリスト 
処理の本で紹介されているハノイの塔の解 
法ですが，この解法にはあまり面白味があ 
りません。なぜなら，こういう考え方には 
発展性がないからです。たとえば，このパ 
ズルに「2番目に小さい円盤を棒2のとこ 
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ろに置いてはいけない j という条件を付け 
れば，もうお手上げです。ここでは，この 
ような「不自由なハノイの塔」を解く問題 
を考えたいと思います。そうでなければ， 
こんな面白味のないパズルは取り上げる価 
値がありません。 

さて，「不自由なハノイの塔」は，円盤の 
状態をリストで表すことで解くことができ 
ます。つまり，第1要素が1番小さい円盤 
が置かれている棒の番号，第2要素がその 
次に小さい円盤が置かれている棒の番号， 
…という形式の状態リストを考えます。こ 
の状態リストを用いれば，円盤がすべて棒 
1に置かれている状態は 

〔111……1〕 

と表せます。これを変形していき，棒3に 
すべての円盤が置かれた状態，つまり， 

図2 ハノイの塔の再帰的な解法 


〔 3 3 3 …… 3〕 

にする方法を見つけることがハノイの塔の 
解法になります。円盤が3枚のとき，上述 
した有名な再帰的方法では，状態リストは 
〔111〕（円盤1を棒3へ） 

〔31 1〕（円盤2を棒2へ） 

〔3 21〕（円盤1を棒2へ） 


図1 ハノイの塔（円盤が4枚の場合) 


棒1 棒 

1 1 

H ^ h 

2 棒 

3 

j 1 , 

，ノ/////////ノ 〆 

，//////// 


棒 I 棒2 棒3 


ゲ"//" ノノノ^//"》" 


棒丨 棒2 棒3 


An 




/》///"ノンノ / ノノ/ノン/// 


棒 K 棒2 ~棒3 


ノ /" ノン///")^""" 

棒丨 棒2 棒3 


r j 


1 


//////////////////// 

























































図 3 普通のハノイの塔の実行結果 


図4 ハノイの塔の状態遷移図 


1:棒2 
] 

) :声1 
WORD .. 円 
> :棒2 


TO 下讀け：円盤：棒 
IF :円盤=0 [ STOP 
下請け（：円盤-1 
PRINT ( SENTENCE ( 
下請け（：円盤-1 
END 


:棒3 

:择3 :棒 

盤：円盤 

••棒1:棒 


2 

) 

3 


を 


:棒1 


から：棒3 I へ動かします] ) 


TO ハノイ 1:枚数 
下請け：枚数"棒1"棒2 "棒3 
END 


〔2 21〕（円盤3を棒3へ） 

〔 2 2 3〕（円盤1を棒1へ） 

〔12 3〕（円盤2を棒3へ） 

〔13 3〕（円盤1を棒3へ） 

[ 3 3 3 ] 

と変化していくことがわかるでしよう。こ 
の状態リストでは途中で第2要素が2になっ 
ています。これは，円盤2が棒2に置かれ 
たことを示しますから，「不自由なハノイの 
塔」の条件は満たされていません。円盤が 
N 枚の場合，状態リストの個数は3 N 個だけ 
あり，制限が何もなければ，それらのどの 
状態になるようにも円盤を移動させること 
ができます。このとき， 3 N 個の状態を遷移 
図で表してやれば，「不自由なハノイの塔」 
は単純な迷路の問題となってしまうのです。 
N が1，2，3の場合の状態遷移図を図4に 
示します。この遷移図の中で，太線で書い 
てあるところ力 5 '，円盤2が棒2に置かれな 
い「不自由なハノイの塔」の解のひとつを 
表しているのです。この図に従えば，円盤 
が3枚の場合は， 

• 円盤1を棒2へ移動 

•円盤2を棒3へ移動 

• 円盤1を棒3へ移動 

• 円盤3を棒2へ移動 

• 円盤1を棒2へ移動 

• 円盤2を棒1へ移動 

• 円盤1を棒1へ移動 

• 円盤3を棒3へ移動 

• 円盤1を棒2へ移動 

•円盤2を棒3へ移動 

• 円盤1を棒3へ移動 

という手順で，「不自由なハノイの塔」の問 

題を解くことができます。したがって，円 

盤の枚数に応じた状態遷移図を作ることが 

できれば，一般の「不自由なハノイの塔」 

の問題を解くことができることになるので 
す。ところが，状態遷移図を作ってから迷 


リスト1 普通のハノイの塔 


路をたどっていったのでは時間がかかり過 
ぎてしまいます。そこで，ここでは，ある 
状態から次に移れる状態の候補を求め，そ 
の候補が最終状態に達しているかどうかを 
調べるという手続きを繰り返していくこと 
にします。この方法を円盤が3枚の場合に 
ついて，目で追っていくことにしましよう 
(図4を見ながら読んでくださいね）。最初 
の状態はもちろん〔1 1 1〕です。状 

態の変化する履歴をリストにして覚えてお 
くことにすれば，このときの道筋は 
〔〔111〕〕 

となります。次に，〔1 1 1〕から移る 

ことのできる状態は，〔21 1〕と〔3 

1 1〕ですから，ここまでの道筋は 


〔〔111〕〔21 

1〕〕 

と 


〔〔111〕〔31 

1〕〕 

の2つになります。〔2 1 

1〕や〔3 


1 1〕は最終状態ではありませんから， 

これらの道筋はさらに伸ばしていくことが 
できます。 

状態〔21 1〕は〔11 1〕，〔3 


1 1〕，〔2 31〕の3つの状態に 

移ることができますから，後戻りをしない 
ことを考えれば上のひとつ目の道筋は 
〔〔111〕〔211〕〔31 
1〕〕 

〔〔111〕〔211〕〔2 3 

1〕〕 

の2つの道筋に展開することができます。 


上の2つ目の道筋も，同様に考えると， 

〔〔1.11〕〔31 

1〕〔21 

1〕〕 


〔〔111〕〔31 

1)[3 2 

1〕〕 


という2つの道筋に展開する, 

こ とができま 


す。これら4つの（要素を3つもつ）道筋 
のうちどれも最終状態には達していません 
から，これらを伸ばしてさらに多くの（要 
素を4つもつ）道筋の組を得ることができ 
ます。この操作を繰り返していくとき，最 
終要素が〔 3 3 3〕となるような道筋 

が得られれば，ハノイの塔の解が見つかつ 
たことになります。「不自由なハノイの塔」 
では，2番目に小さな円盤を棒2に置かな 
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図 5 不自由なハノイの塔実行結果 


リスト2 不自由なハノイの塔 


いという条件がありますから，状態リスト 
の2番目の要素が2である状態に伸びてい 
かないようにすればよいのです。上の（要 
素が4つある）道筋の例では，最後の 
〔〔111〕〔311〕〔3 2 

1〕〕 

が，この条件に触れてしまいます。したがつ 
て，この道筋を次に伸ばしていくべき道筋 
の組から外してやればよいのです。こうす 
れば，いちばん最初に見つかる道筋が最短 
手順のものになります。また，最短手順が 
見つかれば，それを道筋の組から外してや 
り，さらに他の道筋を変化させていけば， 
次に短い手順の解法を見つけることもでき 
るのです。これは，いわゆるバックトラッ 
クというものですね。このように，状態遷移 
図を用いれば，あらゆる制限を満たす解法 
を見つけられるだけでなく，ハノイの塔の 
パズルの 奥深さを知ることができるのです。 

さて，ここでいちばん問題となるのは， 
与えられた状態リストから次に移ることの 
できる状態リストの組をどうしたら求める 
ことができるかということです。じつは， 
これは再帰を用いて巧妙に求めることがで 
きます。図4の状態遷移図をよく見てくだ 


TO 展開：前の状態 

(LOCAL •• 残り " 最後 " 展開 1•• 展開 2 " 他状態 } 

IF 同じ要紫：前の状態丨 OUTPUT 他の状瓶：前の状態 
LAST : 前の状態 } 

BUTLAST : 前の状鹿 } 

展開：残り） 


I GO ， . 終り J 
FPUT { LPUT :最後 
BUTFIRST : 展開 1 


(FIRST : 展開 1 > > : 展開 2 


MAKE "最後 
MAKE ”残り 
MAKE 展開 
MAKE ••展開 2 
LABEL ”繰返し 
IP :展開1二 
MAKE ••展開 2 
MAKE ” 展開 
GO "繰返し 
LABEL ••終り 

IF NOT ( 同じ要索：残り > [ OUTPUT :展開 2 J 

MAKE ••他状 想 LPUT ( 6 - ( FIRST :残り）-: 最後） ：残り 

OUTPUT FPUT :他状態：展開 2 

END 

TO すべて：要索：艮さ 
IF : K さ < 1 I OUTPUT [ ] J 
OUTPUT FPUT :要索 < すべて：要素 
END 


: 畏さ - 


TO 前進：もとの道：候補 
(local " 新しい道 •• 候補 1> 

MAKE " 新しい道 I 】 

LABEL •繰返し 

IF •• 候捕 = I J [ OUTPUT :新しい道 
MAKE "候補 1 (FIRST : 候補 } 

MAKE •，候捕 < BUTFIRST : 候捕 } 

IF MEMBERP : 候捕 1: もとの道 I GO 
MAKK " 新しい追 LPUT ( LPUT : 候補 1 
GO "繰返し 
END 


絵返し J 
:もとの追 


:新しい道 


リス 


TO 削除 ：要索 
IF : リスト： [J I OUTPUT [ J 
IF ( FIRST ••リスト > =:要索 
OUTPUT FPUT ( FIRST : リスト > 
END 

TO | キ可：候補 
(LOCAL "OK " 候補 1 > 

MAKE "OK [] 

し ABEL "繰返し 

IF : 候補 ：： l 1 I OUTPUT :OK J 
MAKE •• 候補 1(FIRST : 候捕 } 
IF 条件： 候補 1[MAKE "OK 
MAKE " 候補 BUTFIRST :候補 
(JO "繰返し 
END 


TO 条件：候捕 
IF ( COUNT : 候補 ) 
IF ( ITEM 2 :候補 
OUTPUT "TRUE 
END 


OUTPUT ( BUTFIRST : U スト )] 
( 刖除：要索 < BUTFIRST :リス 


FPUT :候補 


1 [ OUTPUT "TRUE 1 
2 l OUTPUT "FALSE 


POLIS [ 翻訳差独言独言 2 


84 〇 h!MZ 1986.4. 


TO 他の状想：前の状想 
(LOCAL •'棒••残り ) 

MAKE ••棒 （ FIRST : 前の状態} 

MAKE •，残〇 < BUTFIRST : 前の状態 > 

IF : 择： ：1 [ OUTPUT ( LIST ( FPUT "2 :残り 
IF :棒 = 2 I OUTPUT ( LIST < FPUT "3 : 残り 
OUTPUT ( LIST ( FPUT ..1 :残〇 ) ( FPUT "2 
END 


TO ハノイ 2 :枚数 

(LOCAL " 初期状態 " 終了状魈 " 道すじ •’ 保存 " 道すじ 1" 道すじ 2 > 

MAKE " 初期状想 （ すべて 1: 枚数） 

MAKE •• 終了状慂 （ すべて 3 : 枚数） 

MAKE " 遒すじ [] 

MAKE " 保存 （LIST ( LIST : 初期状慂 > > 

LABEL ，繰返し 

IF : 保存 ：：【】[ GO •• 次の道すじ ] 

MAKE " 道すじ 1< FIRST : 保存） 

MAKE •• 候補展開 （LAST : 道すじ 1> 

MAKE •• 候補許可：候補 
LABEL ”再開 

IF MEMBERP : 終了状態：候補 [GO ，， 終り ] 

MAKE •• 遒すじ 2 前進：道すじ 1 :候補 

MAKE " 道すじ < SENTENCE : 道すじ： ® すじ 2 ) 

MAKE ，•保存 BUTFIRST :保存 

GO ’‘ 繰返し 

LABEL ”次の道すじ 

独甚 

MAKE " 保存：道すじ 
MAKE " 道すじ [ 1 
GO "繰返し 
し ABEL "終〇 
独 '*'? 

翻訳 （LPUT : 終了状態：道すじ 1> 

TYPE [ 別の解を求めますか （Y / N ) J 
PRINT [] 

IF READCHAR = "N l STOP 】 

MAKE " 候補刖除：終了状態：候補 

GO " 再開 

END 

TO 同じ要素：リスト 

IF : リスト = [J 【 OUTPUT "TRUE ] 

IF ( COUNT : リスト ） =1 f OUTPUT "TRUE 】 

IF ( FIRST :リスト > =(ITEM 2 : リスト ）[ OUTPUT 同じ要索 (BUTFIRST 

] 

OUTPUT "FALSE 
END 





残残 


T T ) 

u u 
p p ) 
F F 


すすすすすすすすすすす 
ままままままままままま 
ししししししししししし 
力力力力力力力力力力- R 、 

動動動動動動動動動動動：： 

ペペペペペペペペペペへ， 


違違違違違違違違違違 

やややややややややや 

、ヽ、ヽヽヽ N JL . tJ 

t t till レレららららららららららら 


まままままままままままま 
しししししししししししし 
力力力力力力力力力力カカ丨 

勖動動動動動動動動動勡動 M 

八八へ < < < 八< < < < </ 


棒棒棒棒棒棒棒棒棒择棒 < や棒樺棒棒棒棒棒棒棒樺棒棒'- 

た - ^ 
ワ I らららら6ららららららら 

^ % % % %* 3 % % % ^ ^ % % % 

3 - 、力力力力力力力力力力 力ま ！、 i 力力力力力力力力力力 力ま 

たたたたたたたたたた bll 213322112 ゥ た 01312133221 

2つつつつつつつつ つつ彳捽棒棒棒棒棒捽棒棒棒棒 ^ つ才棒梓棒棒棒棒樺棒棒棒梓棒；； 

へけけ ad )* パパ U 3* ルそをををををををををををを3*そををををををををををををを 
ノわわわわわわわわわわこ ¥ わ こ 

/^ 1213121312 Iff 1121312131214^ 

/ 〇つつつつつつつつつ度盤盤盤盤盤盤盤盤盤盤盤のつ度盤盤盤盤盤盤盤盤盤盤盤盤の 

;/■ ?> ああああああああああ 今 円円円円円円円円円円円別あ 今 円円円円円円円円円円円円別 


X > > 







TO 孝 •• あと：もと 

LOCAL ”要索 

MAKE •• 要素 1 

LABEL ‘繰返し 

IF : あと =| 1 I OUTPUT : 

IF : もと = 【 J 【 OUTPUT : 

IF NOT ( FIRST : あと ） = 

MAKE "あと < BUTFIRST :あ 

MAKE ..もと < BUTFIRST :も 

MAKE •要素：要索+ 1 

〇〇 ”找返し 

END 


梓2 


盤:も 
盤：あ 

，，から 


TO H 轵：道すじ 

(LOCAL "もと••あと ••円盤•’择 1 
LABEL .•繰返し 

IF ( COUNT : 道すし） =1【 STOP 
MAKE "もと （ FIRST ••道すじ > 

MAKE "あと （ BUTFIRST : 道すじ ） 
MAKE ••あと （ FIRST : あと > 

MAKE ” 円盤 差： あと ： もと 
MAKE ，持 1 (WORD .. 樺 (ITEM :円 
MAKE •• |$ 2 ( WORD . ，择 （ITEM : 円 

MAKE "円盤 （ WORD ••円盤 ： 円盤 > 
PRINT ( SENTENCE : 円盤"を：榨 1 
MAKE "道すじ < BUTFIRST :道すじ 
〇〇 "繰返し 
END 


:ちと ) 


と ) 
と ) 

:梓 


[ OUTPUT : 要索】 


2 


I へ動かします ] ) 


?> 


TO 独言 2 

PRINT [ 今度こそわかった J 
END 


TO 独吾 

PRINT I あつわかった！ いや違う ] 
END 


さい。円盤が3枚のときの状態遷移図は円 
盤が2枚のときの状態遷移図から，円盤が 
2枚のときの状態遷移図は円盤が1枚のと 
きの状態遷移図からできているのがわかる 
と思います。つまり，円盤が N 枚のときの遷 
移図の中の状態リストの最後に1をつけ加 
えたもの，2をつけ加えたもの，3を付け 
加えたものを用意します。その3つの状態 
遷移図の状態リストで最後の要素以外が等 
しい三角形の頂点を結んでやれば，円盤が 
N + 1枚のときの状態遷移図ができあがって 
しまうのです。この考え方で，ある状態リ 
ストが次に移るべき状態を求めることがで 
きそうです。すなわち， 

Lai a2 a3 … a n 〕 

という状態リストが与えられたとします。 
このとき， a ! から a n までがすべて等しいとき 
には，次の状態は， 

〔b a 2 a 3 … a n 〕 

となります。ただし， b は1，2，3のうち 
ai と等しくないものならなんでもよく，こ 
の状態は2通りあります。たとえば，〔1 
1 1〕は〔 21 1〕と〔 31 1〕 

になります 0 a 〗 から a n までに違うものがある 
ときは，円盤が ( n -1) 枚のときの 
L3l 3.2 an—lj 

という状態が移ることのできる状態（複数 
個ある）のそれぞれに対して，最後の要素 
を a n にしたものになります。たとえば，〔1 
2 3〕という状態を考える場合，円盤 


が1枚少ない状態である〔12〕が移る 
ことのできる状態が〔2 2〕と〔3 2〕 

と〔13〕ですから，求める状態は，最 
後の要素を3にした，〔 2 2 3〕と〔3 

2 3〕〔13 3〕になります。さら 

に， ai から a n - i がすベて等しく， a 〗 と a n が等 
しくないときには， 

Lai a2 … a n -i c ] 

という状態にも移ることができます。ここ 
で c は，1，2，3のうち， ai でも an でもな 
い数です。たとえば，〔 2 2 3〕は，〔2 

2〕が移る〔3 2〕と〔12〕とい 

う状態をもとにした，〔 3 2 3〕と〔1 

2 3〕という状態のほかに，〔2 2 

1〕という状態に移ることができます。 

以上のようなことを考慮して作ったハノ 
イの塔のプログラムがリスト2に示される 
ものです。この中の《展開》という関数が， 
ある状態リストを与えたときに，次に移る 
ことのできる状態リストの組を返してくる 
ものです。また，《条件》という関数を用い 
て，状態リストの2番目の要素が2になる 
かどうかを判定しています。この《条件》 
関数を複雑にすることで「もっと不自由な 
ハノイの塔」を解くことができますし，《条 
件》関数の返す値を常に TRUE にしてやれ 
ば，普通のハノイの塔を解くプログラムに 
もなります0また，得られる道筋のリスト 
はそのままでは見にくいので《翻訳》とい 
う手続きで日本語に直してみました。なお， 


リスト2の実行結果は図5のようになりま 
す。この実行結果では「別の解を求めます 
か」に対して12を入力し，もうひとつだけ 
別の解を求めています （ H を入力し続ける 
ことですベての解を求めることもできます 
ょ ）0 

S チユー リング機械 

イギリスのアラン • チューリングという 
人は今から約50年も昔に，現代のコンピュー 
夕の理論上の概念を示した人として有名で 
す。 

その概念はチューリング機械として現在も 
名前をとどめています。この機械は読み書 
き可能な無限の長さを持ったテープと，テー 
プ上に書かれている記号を読み取ることの 
できるへッドから構成されます（図6)。そ 
して，チューリング機械は有限個の状態を 
持っていて，そのヘッドが読み取るテープ 
上の記号によって，記号を書き換えたり， 
状態を変化させたり，ヘッドを左右に移動 
させたりできるようになっています。これ 
らの規則を表すものが4項組と呼ばれるも 
ので，これは 
qiSjSkq/ 

という形をしています。つまり，この4項 
組は，内部状態 qi のときにへッドが Sj という 
記号を読むと，その記号を SK に書き換えた後， 
内部状態が q , になることを示します。 

また，4項組には 
qiSjRq / 
qiSjLq ； 

というものもあります。これは内部状態が 
卬のとき， Sj という記号をヘッドが読むと， 
へッドが移動 （ R のときは右， L のときは左） 
して，内部状態がルに変わることを示しま to 
この，4項組の与え方によってチューリン 
グ機械の動作は決まってしまいます。チュー 
リング機械をコンピュータと考えれば， 4 
項組はそれを動かすプログラムに対応して 
いるのです。ヘッドが読み取る記号はデー 
夕に対応しています。 

チューリング機械の具体的な例を挙げま 
しょう。たとえば，次のような4項組を考 
えます。 
qo 0 Rqi 
qi 0 Rqi 
qi 1 Bq 2 

これらの 4 項組の意味は，左から順に 

LOGO ふたつの顔 8〇 


T 

J ] S 

X 、气 、I — ^ • 

要要丨とと 





:記号右： 
0左：状慂 
残り右） 


FIRST :右 
LAST :左 ] 
BUTFIRST 
BUTLAST : 
項組> 


"右） 

残り左"記号 ) 
FIRST :結果 > 


) 

••右 

左】 


状想 

2 : 


^4 & 


り 


NODKIBBLK 


喜！！ 


TO 分離：時点表示 
(LOCAL •’ 状態 " 右，•左 > 

MAKE ’I 右：時点表示 
MAKE •. 左 [] 

LABEL ••繰返し 

IF : 右 = [][GO ，•終〇 1 J 
MAKE ••状態 < FIRST : 右 } 

IF ( FIRST : 状態 ）：：" Q [ GO " 終り 2 】 
MAKE ••左 （LPUT : 状態：左 > 

MAKE ，.右 (BUTFIRST : 右 ) 

GO "繰返し 
LABEL .. 終〇 1 
OUTPUT ( LIST :左 ) 

LABEL " I? 〇 2 

MAKE ..右 { BUTFIRST :右 ) 

OUTPUT ( LIST : 左： 状態：右） 

END 


TO 選択 ： 状態 ：記号 ：4 項組 
(LOCAL ，，リス ト ，， 4 項組 1> 

MAKE "リスト： 4 項組 
LABEL "繰返し 

IF : リスト= [] 【 OUTPUT []] 

MAKE " 4 項 組 1 (FIRST : リスト} 

IF ( FIRST : 4 項組 1 > =: 状 想 [GO •，ラベル】 

MAKE "リスト （ BUTFIRST : リスト > 

GO "繰返し 
LABEL "ラベノレ 

IF ( ITEM 2 : 4 項組 1 } =: 記号 [ OUTPUT : 4 項組 1 J 
MAKE ”リスト < BUTFIRST : リスト ) 

GO "繰返し 
END 


TO ステップ：前： 4項組 
LOCAL .，後 

MAKE "後{推移：前： 4項組） 
IF :前=:後 【 STOP ] 

SHOW :後 

ステップ：後： 4項組 
END 


• 状態 q 0 でへッドが0を読むと，ヘッドはひ 
とつ右へ移動し，状態が qi へ変化する。 
•状態 qrT へッドが0を読むと，へッドはひ 
とつ右へ移動するが，状態は変わらない。 
•状態かでへッドが1を読むと，1を B とい 
う記号に変え，状態が q 2 へ変化する。 

ということです。この条件を， 

0 0 0 1 1 1 . 

というテープに適用してみましよう。最初 
の状態が q 0 で，へッドが左端の0の位置にあ 
るとすれば，このテ •ー プは図7のように変 
イ匕していきます。 

それではここで，このようなチューリン 
グ機械を作ってみることにします。チュー 
リング機械の4項組はもちろんリストで表 
現します。たとえば， qo 10 qi という4項組 
は 

〔 Qo 10 Q 0 

というリストに変換します。また，記号が 
書かれているテープもリストで表現するこ 


図6 チューリング機械 



とができるでしよう。つまり， 
〔110111〕 

というリストは，テープ上に記号が1，1, 
0，1，1，1の順で書かれていることを 
意味します。このほか，ヘッドの位置と内 
部状態を表すことが必要になりますが，こ 
れはテープを表すリストの中に Q で始まるワー 
ドがあるとき，それを内部状態とし，その 
位置がへッドの位置とすることにしましよ 
う。たとえば， 

〔a b Qi c d e 〕 

というリストがあるとき，チューリング機 
械の内部状態が仏で，ヘッドはテープ上の 
c という記号の位置にあることにします。な 
お，内部状態とヘッドの位置をテープの記 
号といっしよに表したものは時点表示‘と呼 

リスト3 チューリング機械 


ばれます。 

さあ，これで準備完了です。やるべきこ 
とは，4項組をリストにしたものと，初期 
状態を表す時点表示のリストから，状態を 
変化させていき，そのときどきの時点表示 
をプリントするような手続きを作ってやる 
ことです。たとえば，初期時点表示 

〔 Qo 11〇1〕 

と，4項組のリスト 

〔〔 Q 0 1〇 QOCQi 〇 R Q 2 〕〕 

からは， 

[Qi 〇 11 〇 1] 

[0 Q 2 1 1 01 〕 

という時点表示がプリントされるはずです。 
そして，プリントは4項組のリストに示さ 
れていない状態になったときに終わるもの 
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図 9 2 つの数の差を求める 4 項組の組 （ HIKU という変数に代入されている） 


?> SHOW : HIKU 

[[QO 1 b QO 】 [QO b R Q1][Q11 R Q1][Q10 R Q2 ] [ Q21 R Q2 ] [ Q2 b L 
Q3 ] [ Q31 b Q3 ] [ Q3 b L Q4 ] [ Q41 L Q4 】 [Q4 0 L Q5 ] [ Q51 L Q5 】 [Q5 
b R QO ] 】 

?> 

?> 

?> 


とします。 

これをプログラムしたものがリスト 3 です。 
アルゴリズムを簡単に説明すると，以下の 
ようになります。まず，《推移》という関数 
に時点表示 

(Si S 2 ••• Si Q x Sj + i ...Sn 〕 

が与えられると，《分離》関数によって，こ 
れを， 

CCSi S 2 … Si 〕 Qx〔Sj Sj+1 

… Sn 〕〕 

という，ヘッドの左右の テープを 表すリス 
卜と内部状態からなるリストを作ります。 
この後， Qx と Sj に対する 4 項組を《選択》 
関数から探し出すのです。もし，その 4 項 
組が， 

[Qx Sj Sk Qy) 

というリストならば，次の時点表示は， 

(Si S 2 ••- Si Q y Sk Sj+i ••• 

Sn 〕 

になります。あるいは， 4 項組が， 

[Qx Sj R Q y ] 

ならば， 

〔Si S2 … Sj Qy Sj + l … S n 〕 

4 項組が， 

〔Qx Sj L Qy 〕 

ならば， 

[Si S 2 - Qy Si Sj •- Sn] 

が次の時点表示になります。そして，これ 
らの時点表示は《分離》関数の結果を利用 
してやれば簡単に作り出すことができます。 
これら以外にも，リスト 3 の関数の中では 
ゴチヤゴチヤしたことを してい ますが，そ 
れは，ヘッドがリストの端にきたときなど 
の特殊な場合の処理です。なぉ，テープを 
表すリストの中の b という文字は空白を示す 
ことにします。チューリング機械のテープ 
は無限の長さを持つものですから，テープ 
の両端には無数の空白が書かれて いる もの 
とみなすわけです。たとえば， 
〔110111〕 

〔 b 1 1 0 1 1 1 b 〕 

という2つのリストは本質点に同じものを 
示していることになります。また，リスト 
3 に適当な 4 項組を与えたときの実行結果 
は図8のようになります（《ステップ》とい 
う関数がメインルーチンなのです）〇 

ところで，図8の実行結果は，チューリ 
ング機械が何をやっているのか明確ではあ 
りません。せっかく，チューリング機械が 


図8 チューリング機械の実行例 


コンピュータの先祖であることを知ってい 
るのですから，もっと意味のあることをや 
らせてみましよう。ここでは， 0を境とし 
て適当な数の1が並べられているテープを 
考えます。このとき， 0の右側にある1の 
数と，0の左側にある1の数の差を求める 
プログラム （4 項組の組）を考えることに 
します。つまり，これは引き算をするため 
のプログラムですね。このときの4項組の 
例は図9のようになります。これは〇の両 
側にある1のどちらかがなくなるまで，両 
端から1を空白に変えていくという動作を 
します。この4項組の組を用いれば，1の 
数の差に等しい数の1がテープ上に残るこ 
とがわかりますね。実際，この4項組によ 
るチューリング機械の実行結果は図10のよ 
うになります。このほかにも，足し算，掛 
け算を行うための4項組を考えてみましょ 
う。ちょっとした頭の体操になりますよ。 

@属性 1 J ストといラちの 

リスト処理の中でいちばん重要な処理は， 
属性リストと呼ばれるリストを用いた処理 
です0属性リストとはものの属性，つまり 
性質を表すリストのことです。 LOGO のデー 
夕のうち，ワードというデ' ータはすべて属 
性リストを持っています。そして，この属 
性リストによって，そのワードが表すもの 
の性質が決められるのです。 LOGO には PLIST 
という関数がありますが，この関数は引数 
として与えられるワードの属性リストを値 


図10 2つの差を求める （ HIKU は図9のもの） 


とします。なお， PLIST とは属性リストを 
意味する Property List の省略形です。それ 
では，この PLIST を用いてワードの属性リ 
ストを見てみることにしましよう. 

SHOW PLIST ”響子 
と入力してみてください。これで，《響子》 
というワードの属性リストがプリントされ 
るはずです。私たちは《響子》というワー 
ドに何の性質も与えていませんから，空リ 

スト 

C ] 

がプリントされるのがわかるでしよう。ま 
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た，属性リストに値を与える命令は PUTPROP 
と言います 0 この名称は PROP ( Property , 
属性）を PUT (置く）するというところか 
らきています。 PUTPROP は3つの引数を 
取ります。第1引数は属性を与えられたワー 
ド，第2引数は与える属性の名前，第3引 
数は属性の値（リストやワード）です。た 
とえば， 

PUTPROP ”響子”性別”女 
は，《響子》というワードに《性別》という 
属性を与え，その属性の値を《女》とする 
ことを意味します。この命令を実行してから 
SHOW PLIST ”響子 
を実行してみてください。先ほどは空であっ 
た属性リストが， 

〔性別女〕 

になっているのがわかります。このとき， 
さらに 

PUTPROP ”響子”職業”管理人 
を実行すると，属性リストは 
〔職業管理人性別女〕 

に変わります。これを見てわかるように， 
属性リストとは，あるワードが持っている 
属性の名前と属性の値を順番に並べたもの 
と言うことができます。 PUTPROP はワー 
ドに属性を与える命令でしたが，逆にワー 
ドから値を取り出す関数もあります。それ 
は GETPROP という関数です。この関数の 
名前は PROP ( Property ) を GET (得る） 
するという意味です。 GETPROP は2つの 
引数を取ります。第1引数は属性を持って 
いるワード，第2引数は値を取り出すべき 
属性の名前です。 

たとえば，先の《響子》というワードに対して， 
SHOW GETPROP ”響子”性別 
を実行すれば， 

女 

が， 

SHOW GETPROP ”響子”職業 
を実行すれば 
管理人 

力 ? フ。リントされます。このように ， PUTPROR 
GETPROP を用いれば，属性リストを自由 
に扱うことができるようになります （PLIST 
はあまり使い道がない）。 

ところで，読者の中には属性リストが何 
の役に立つのかわからない人がいるかもし 
れません。前回の記事の中で，リストは表 
を表すことができるということを言いまし 
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たが，属性リストはまさにそれなのです。 
つまり，属性とは表の項目みたいなものな 
のです。たとえば，図11のような表がある 
とき，この表は， 

PUTPROP ’’データ1”名前〔岡田有 
希子〕 

PUTPROP ”データ1”生年月日〔42 
8 22〕 

PUTPROP ”データ1”星座”獅子 
PUTPROP ”データ1”血液型” 0 
PUTPROP ” データ2 ”名前〔柏原芳 
恵〕 

などとすることで表すことができるでしよ 
う。今の場合，表の各行を 
データ1 
データ2 

という名前のワードに与えた属性リストで 
表していますから，これらをひとつにまと 
めた， 

〔データ1データ2 ••…〕 

というリストが図11の表の完全な表現にな 
ります。そして，この表のデータの書き換 
えや，データの読み出しを楽にする手続き 
が， PUTPROP や GETPROP なのです。 

□ ぉゎ D に 

さて，今回も誌面が尽きてしまいました。 
本来なら，ここで属性リストを用いたプロ 
グラムを考えてみるべきなのですが，それ 
は次回に譲ることにしましよう。具体的に 
は，属性リストとは表をリストで表現した 
ものですから，表引きをひんぱんに行うも 
のとして，データベースプログラムを考え 
ています。というわけで，先月号で予告し 


たマウス機能と音楽機能は来々月になりま 
す。全3回の予定が2回も増えてしまいま 
したが，これだけの回数をかけても LOGO の 
魅力は語り尽くせないのです。（と，原稿の 
量が増えた言い訳にしておこうつと）。それ 
ではまた来月まで……。 
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4) 石井：『ビギニング LOGO 』， 秋葉出版， 
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5) 『turbo LOGO (漢字版）ューザーズマ 
ニュ 7 ル j 

今回はアプリケーシヨンが中心だったた 
めに LOGO 関係の文献は少ない。 LOGO を学 
ぶのに LOGO の文献だけしか見ないのでは視 
野が狭くなってしまう恐れがある。そんな 
ことにならないように，いろいろな文献を 
見て，それに書かれている問題を LOGO で解 
いてみよう。そのほう力 ? ， LOGO の参考書の 
例題をただ打ち込んで走らせるだけよりも 
おもしろいと思う。さて，『不自由なハノイ 
の塔』の発想は 2) による。また，ハノイの 
塔の状態遷移図による表し方は 1) を参考 
にした。チューリング機械について詳しく 
知りたい人は 3) がよいだろう。4 > は PC 
98用アクセス LOGO の参考書であるが ， turbo 
LOGO の参考書としてみてもよい。アクセス 
LOGO と turbo LOGO はほとんど同じもので 
ある。 5) は説明するまでもないだろう。 


図11あるデータの表 
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4 次元と聞いて，皆さんはどんなことを想像されるでしようか。私たちが追い求めた 
のはなんと 4 D Graphics なのです。まるで SF みたいな話ですが，4次元は存在するのだ 
と言ってしまいましよう。どうか思いっきりイメージをふくらませながら読んでいって 
ください。きっとあなたにも4次元の映像が見えてくるに違いありません。 


新しい軸 

4次元。何と魅惑的な，エキゾチックな 
言葉であろう。数学的には単に新しい軸を 
作ったにすぎないこの空間（空間という言 
策が適当か否かの論議は別の機会に譲るこ 
とにしましよう）は SF 作家にとって格好の 
題材となり，数々の名著を生む素地となっ 
てきました。4次元方向に1本の軸をとる 
ことで，3次元空間では考えられないよう 
な現象が起きてくると考えたのです。 

完全に閉鎖されているように見える金庫 
も，4次元方向から見ればガラ空きです。 

4次元方向を使えば，卵の殼を割らずに中 
身を取り出すことができるのではない力“"。 

このような视象は，次元をひとつずつ落 
とすと考えやすいでしよう。 2次元方向の 
広がりしかない世界を考え，ここで3次元 
方向を使うと，どうなるかを考えてみます。 

2次元では，丸なり四角なりを描けば， 
それで完璧に閉じたことになります。とこ 
ろが，これを3次元から見たらどうなるで 
しよう。上からのぞけば，まさにガラ空き， 
手を伸ばせば四角い枠 （3 次元での金庫の 
壁や卵の殻に相当します）に触れることな 
く中身を取り出すのになんの苦労もないで 
しよう。これと同じことが我々の3次元に 
対しても考えられないだろうか。これが， 

4次元の発想の原点であったのかどうかは 
SF 史の専門家に任せるとして，とにかくも 
っとも簡単なモデルです0 

ところで，このように4次元方向に物を 


勋かされると，我々3次元人にはどのよう 
に見えるのでしよう。我々には，金庫や卵 
の殻に大穴があぃてぃるようには見えませ 
ん。とぃうことは，我々の存在してぃる3 
次元しか見えなぃとぃうことです。例によ 
ってひとつずつ次元を落とせば，我々は自 
分たちのぃる「平面」上の物しか見えなぃ 
こいになります。この平面上にある物を3 
次元方向にひよぃとつまみあげたらどうな 
るでしよう。物はその瞬間に我々のぃた平 
面を離れてしまう。とぃうことは見えなく 
なってしまうのです。物は消滅したわけで 
はなぃのです力 ? ，我々には消滅してしまっ 
たとしか考えられません。 

ここで次元をもとに戻せば「物が4次元 
方向に運動した瞬間に我々の空間を離れて 
しまうため，我々には消滅したように見え 
る」とぃうことです。 

金庫は破られる。物は消滅してしまう。 

4次元とぃうのはなんと恐ろしぃものだ。 
マジック•シヨウが当たり前のことになっ 
てしまう。喜ぶのは悪人だけではなぃか。 
とぃうことで，この レベルの 4次元ではや 
はり悪用の臭ぃが強ぃのですが，突然目の 
前から人が消滅したり，傷跡ひとつ残さず 
に素手で手術をするとぃった怪奇現象は， 
それが現実にあった力、どうかは別としても， 
4次元を導入すると，これらの現象は単な 
る4次元方向への運動であると片付けるこ 
とができてしまうというのは興味深いこと 
です：^どんなものでしよう。 

新しい軸をとるといろいろ面白いことに 


なりそうです。では，我々の住んでいる空間 
間の外，すなわち4次元方向には何がある 
のでしよう。感覚的に「そんな方向には何 
もない」と言ってしまっては コペルニクス 
を 笑い，ガリレオを葬った人々と同じにな 
ってしまいます。脱•俗 パソコンフアンを 
誇る我々 MZ / xr 派としては，このような態 
度は慎まなくてはなりません。 

再び次元をひとつずつ落として考えれば， 
3次元方向には我々の平面に平行に，無限 
の平面があるということです。次元を戻せ 
ば4次元方向には，我々の空間と交わるこ 
とのない（平行という言葉が妥当か否かわ 
からないので）空間が無限に存在すること 
になります。我々の空間とはまったく別の 
空間が無限に存在する……。これはかの有 
名な鮎川まどかさんの目がヤーさんになつ 


4次元空間の思い出 (1) 

* ちなみに私は信じている。 UFO だって超能 
力だってある。それに反重力だって……クラ 
イン巻きのコイルに電流を流すと，そのネジ 
レのために周辺部の波動の運動速度が光速を 
超える。光速を超える運動をする物はタキオ 
ンそのものである。つまり，クライン巻きの 
コイルからタキオンが放出されるのである。 
放出されたタキオンは，反重力場を形成し， 
これにより従来の重力場は弱められる。重力 
場が弱まれば，当然物の重さは軽くなる。即 
ち，クライン巻きのコイルに電流を流すと， 
コイルは軽くなるのである！という言葉を 
真にうけて，徹夜のコイル巻きをした結果， 
えらく強力な磁石を作っただけに終わったの 
は私のいたサークル（早大宇宙航空研究会： 
鳥人間コンテストに出ていたのを覚えている 
人，いるかな）の先輩たちです。 
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てしまった，パラレルワールドです0 

SF 小説では話を面白くするために，個人 
の職業が変わったり，友人が他人であった 
りといった程度なのです力 5 '，4次元的な広 
がりとして無限の空間を考えた場合にはな 
にも我々の空問での設定を持ち込む必要は 
ありません。無茶苦茶な設定にするのも物 
理的には而白いのです。ただ，文学的には 
トイレの落書き並のものになってしまいま 
すから，まず避けたほうが無難というもの 
でしようが 

^ 時間軸は4次元軸7 

これまでは，4次元方向を我々のまった 
く認知できないものとして扱ってきました 
力％この ) j て', 時間軸を4次元軸とする 
考え方が生まれてきます。この考え方によ 
れば我々は強制的に4次元方向に運動させ 
られていることになります。運動の痕跡は， 
そう，記憶となるのです。 

時間軸方…]に無限に存在するそれぞれの 
空間で，物は完全に停止しています。 

この考え方によって作成した4次元空間 
を，自由に運動できるよう.になると，どう 
なるのでしよう。これを実現させたのが， 
タイムマシンです。タイムマシンは感覚的 
にかなり面白いので，ずいぶんと利用され 
ました。過去へ未来へと自由に旅するタイ 
ムマシンはまた，多くのパラドックスを生 
むことになります <〇…> 

過去に行って，いろいろないたずらをし 
て』帰ってくると，いったいどうなってしま 
うのか，戻ってくる時間と出発した時間が 
食い遠ったら，未米の自分に会って体験談 
を聞いたら，そして極めつけは，過去の両 
親に会って自分が生まれる前に殺してしま 
つたら……というものでしよう。それこそ 


「私はだれ？ J となってしまうのです。 

これらの出米事についてかなりの検討が 
加えられ，さまざまな問題に対し順に解答 
が与えられていくことになります。 

たとえば，大古の昔に行ってトカゲを1 
匹殺すと，その子孫は消滅してしまい，現 
在に戻ってきたときにはトカゲと称するも 
のがなくなっているかもしれないと思うで 
しよう。これに対しては自然はもっとマク 
口なものであるという考え方が対抗して， 
確かにその個体の子孫ではなくなるが，結 
局それによって失われていた分の個体，す 
なわち消滅した個体がこれまでいたために 
存在できないでいた分の個体が生きること 
になるのだという考えとなりました。要す 
るに自然界は個々によって成立してはいる 
力 ? ，たとえその個体がなくなってもどこか 
で修復され，全体的にはほとんど変イ匕しな 
いということです（これを聞いて，ゴキブ 
リ取り機を想像してしまった)。 

^ そして時代は天才を得た 

このように，4次元についてあれこれと 
想像がめぐらされるのですが，人類は現代 
に入ってひとりの天才を生むことにな* r ま 
す。そう ， A • アインシュタイン。言うま 
でもなく相対性理論の生みの親です。当時 
の利•学者にとっては，あまりにも突飛な考 
えでついていくことができなかったために， 
ノーべル賞の授赏に至らなかったという（彼 
は光電効果でノーベル賞を受けている）こ 
とはこの赏の語り草です。 


1905年に発表された，スイスの特許局の 
無名の 一 技術者の論文が物理学に与えた影 
W は計り知れません。 

相対性理論は 

1) 相対的に-•様な運動をしている空問で 
はすべて自然法則は一定である。 

2) 光の速さは絶対的なものであり，どの 
ような速度で運動してる観測者から兒て 
も等しい。 

という，じつにあっけないくらい中-純な 
言葉で表される，2本の柱から成立してい 
ます。 

このうち 1) は，「あらゆる慣性系(平た 
く言ってしまえば，等速直線運動をしてい 
る系）ですベての物理現象はまったく同じ 
式で表される j ということで，わりと納得 
できることでしよう。簡単な例をあげれば, 
電車の中で物の放ったとき，電車が止まっ 
ていようと走っていようと，同じ結果にな 
るというようなことですから，至極当然の 
ように思えます。 

少々やっかいなのが次の2 ) です。これ 
が何を示すかということを簡単に説明して 
おきましよう。 

古典的な（屮7:校で習うような）物观7: 
では，速度の合成はなんのためらいもなく， 
両者を足すことで行うことができました。 
差についてもまったく同様に単純に引き算 
をすればよかったのです。たとえば，時速 
40 km で走っている車の中で，前方に時速10 
km で物を放れば，その物体は外からは40 + 
10 = 50 km / h で運動している。（無論，車の中 


4次元空間の思い出 (2) 

"4 次元方向には無限に空間がある，というこ 
とは体積が無限大ということだ。そうか，4次 
元は巨大なゴミ箱として使えるぞ。などという， 
なんともはや不謹慎としか言えないような SF の 
小品もありました。確かに，3次元の中には無 
限大の平面があるのですから，これを4次元に 
適用すれば，無限大の体積を有するとも考えら 
れるのです。これを押し入れとしてしまったの 
が，あのドラえもんの4次元ポケットです。も 
っとも，4次元方向から我々の空間に出現して 
くるときは，さっきの消滅のときとは逆に，突 
然あらわれるのでしょうし，そもそも「ボケッ 
卜から出てくる」ように見えるのかどうなのか 
という疑問を持ってしまうのですが。きっと， 
あのポケットの中には4次元座標のコントロー 
ラがあって……と考えていたらのび太くんがポ 
ケットの中に手を突っ込んでいたので「？？ ？」 
となってしまいました。あそこの中はどうなっ 
ているのでしよう。はて。 


時間旅行を機械によらずに，あたかも道を 
走るように動きまわる，というのがタイムトラ 
ベラー。そう，あの「時をかける少女 j 。 映画は 
舞台となった町のほうが主人公とも言われる一 
方で「知世ちゃんカワイイ」の合唱だったアレ 
ですが，あの中では過去は現象として存在して 
いるのみで，干渉することは一^刀できないとい 
うことになっていました。「時かけ」は，時間旅 
行に加え，時間の輪に取り込まれてしまう恐ろ 
しさがしょっぱなに出てくる点でもなかなか面 
白く思ったのです。確か，タイムマシンを扱っ 
た映画で，戻ってくる時間を間違えて自分たち 
が出発する直前に戻ってしまい，無限ループ（お 
おっとこれまで沈黙を守ってきたマイコン用語 
の逆襲だ！ が， これをかわし，すかさず空手 

チョップ . フッフッフッ古い！）に陥るとい 

う終わり方をしたものがありましたが「時かけ j 
では，まずこのループがでてくるのが面白く思 
えました。 
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の人にとっては物体は時速 10km で運動して 
いるように兄える）というのが，古典的な 
速度合成です。 

ところ力 ? ，このようなことが光について 
も言えるかというと， I 木!った.ことに光とい 
うのは-般的なものに比べてずば抜けて速 
C 、のです。時速 300km の リニア モータ カ ーで 
も秒速にしてわずか 0.08 km ， 音でさえ 0.36 
km/sec だというのに，光ときたら 1 秒間に 
30 万！ on も走ってしまうのです。普通に世間 
-般にころがっているような速さでは測定 
誤差にうずもれてしまいます。ところがよ 
くしたもので，なかなか具合のよいものが 
身近なところにありました。我々の足元， 
そう地球です。 

自転速度こそ赤道上でも約0 • 5 km/ SeC と 
パッとしませんが，公転速度は，太陽から 
の跖離1億5千万 km とすれば秒速は約 30 km 
/sec ( マッハ 90!) という， なかなか 良い 
値が出てきます。 

光速の1万分の1。このくらいならなん 
とか頑張れば……。この実験にまず取り組 
んだのはアメリカの マイケルスンに よって 
1881 年に行われました。もし，光速に先ほ 
どのような速度合成力 ? 適用できるなら，地 
球の公転面方向と，それに赴角な方向では 
光速に変化が出るはずです。 

ところ力％灾験はこの予想を災切る結果 
となりました。光速は，どの方向で測定し 
てもまったく違いがなかったのです。その 
後，多くの研究者がより精密な測定を行い 
ました力 ? ，どんなに精密に測定してもやは 
り光速は一定 W {となるのです。 

ここで，担時の物理学者は エーテル とい 
う，質量もなければ，物を ei 由にすり抜け 
る，真空中でも存在するようなものを考え 
たのですが，やはり苦しまぎれという感じ 
ですっきりしません。 

ここで，「光:速が一定なのは，空間そのも 

図1:走る列車の実験 


のが本米持っている性質なのだ」と言い切 
ってしまおう，という考えが出てきます。 

光速は，あらゆる惜性系で等しい。これ 
が 2) の示す意味なのです。 

これらの2つが基盤となり，物理学の大 
革命となっていったのです。 

W 革命が始まった 

「同一のものの速度を iB 力いているところか 
ら測定しても，静止しているところから測 
定しても M じである」というのはそれだけ 
でも大変なことですが，それ以1-.に，この 
仮定から導出される，常識を故すような結 
果は我々を混乩の極地に陥れました。 

しかし，その後の放射線，素粒了-の観測 
結果は，この奇妙な導出結果を肯定するの 
です。 

それでは，相対性现論によって，どのよ 
うな結果が出てきてしまうのでしよう。 

1 . 同時が同時でない？ 

今，速度 v ( km / sec ) で走る垃さ/の列 
車のちようど中央に電灯をもってきて，パッ 
と点灯したとする。列車の前端にアキラが， 
後端にはミッキーが立っており，光が見え 
たらすぐに何らかの合_ (ピアノとドラム 
にしよう）をするものとする。 

列車の中にいる人にとっては，言うまで 
もなく，2人の合図は同時である。光は列 
車の前へも後ろへも M じ速度で走り， //2 c (c 
は光の秒速）秒後に両端に達する。 

今度は外から見てみることにしよう。こ 
の場合の現象は N 1のようになる。光と共 
に列車自体も走っているので，光は後端へ 
は// 2 v より速く，前端へは/ /2 v よりあとにな 
って到達する。後端に光が到達するまでの 
時間を ti とすれば， 
ti • v + c - ti = 1/2 
ここから， 

ti = //(2* (c + v )) 


S . ( km ) 


--- -1 


十戒 — 

=^> V (km/sec) 

U 0 ； 
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同様に，光が列車の前端に到達するまでの 
時間を t 2 とすれば， 

t 2 = l / (2* ( C - V )) 

となる。 

したがって，外から見るとまず，後端にい 

るミッキーがドラムをたたき始め，続いて 
V 

t 2- tl =丄•一 V 秒後にアキラがピアノをひ 

C 1-莕 

き始めるということになるのである。列車の 
中の人にとっては同時であった出来事が， 
外にいる人にとっては同時でない。，という 
ことは相対性理論はやはり間違っているの 
でしようか？ 確かにこれが真実であると 
は認めがたい気がするものです。 

光速の絶対性を仮定したところから生ま 
れるこの結果の導出に重大な誤りがあると 
は考えられません。とすれば，これを真実 
と素直に受け入れるよりありません。 

つまり，このような現象が起こるのは「同 
時」という概念がそもそも相対的なもので 
あるためなのだと考えるのです。 

同時が同時でなくなるだけでなく，順序 
が入れ替わることも当然あり得ます。先の 
例で，電灯の位置を少し列車の進行方向に 
ずらすだけで，列車の中にいる人から見る 
と前方のアキラが先に動きを始め，列車の 
外にいる人にとっては，先ほどの例よりも 
時間差は少ないが，相変わらずミッキーが 
先に動くという状況を作ることは簡単にで 
きます。 

前後の関係が変わるとはいっても，因果 
関係を逆転させて，原因より先に結果が起 
こるようなことができないことは当然です。 

今の例で，列車の前方にいるアキラが光 
を見ると同時にボタンを押すと，後端のミッ 
キーがいるところに置いたランプが光の到 
達と同時に点灯するようになっているとし 
てこれを列車の外から見ていると何が起こ 
るのでしよう。 

列車の外にいる人にとっては，ミッキー 
の動きが先です。ランプはミッキーと同一 
の場所にあるのですから，これも同時に点 
灯するはずです（先の時間遅れの式で/= 0 
に相当するから）。 

すると，アキラがボタンを押しもしない 
のに，ランプが点灯してしまうことになっ 
てしまう……。どうしてでしよう？ 

こんな問題が発生したのは，光速を超え 
る情報伝達を考えてしまったからにほかな 
4次元空間探査行夕_/ 





















りません。とすれば，因果律から考えて， 
光速を超えるような信号（物の動きなどを含 
めて）は存在し得ないということになります。 


これを「光速最大の原理」といいます。 

2 .走ると何が起こる 
今度は，列車の上下方向への光の移動を 
考えよぅ。 

列車の床に電球を置き，天井に鏡を設け 
る。このとき，電球から出た光が天井で反 
射して戻ってくるまでの時間を考えよう。 
列車の中にいる人にとっては光の経路は 


図2の上の図のようになるから，往復に必 
要な時間 h は， 

ti =2 xi ( c は光速） 

となる。一方，列車の外から見れば，この 
光の経路は図2の下の図のようになり列車 
の 中の場合より長い。光が戻ってくるまで 
の時間を t 2 とすれば，光の経路の長さ/は， 
ピタゴラスの 定理によって容易に求めるこ 
とができる 0 _ 

1 = 2 x ン(士 t 2 V ) + h 2 

光がこの距離を走るのに必要な時間 t 2 は,， 



これを t 2 について解けば'， 



つまり静止している系に対し，速度 V で運 
動している系の中の時間の進み方は，静止 
している系の* yAl —^2 となる。これは1より 
小さいから， tl < t 2。 したがって運動して 
いる系の中の時間の;土方は外より遅くな 
るのです。（仮にヂー控=〇.5とすれば，外 
の1秒は列車の中では 0.5 秒となる）。結局 


時間も相対的なものだったのです。 


これまで系に依存しない，絶対的なもの 
と考えられていた時間をも相対的なものに 
引きずり降ろしてしまった。ということは 
時間とは親密な関係にある「長さ」にも影響 
があるのではないかという想像ができます。 

今，長さ/の区間を速度 V で走行するの 
に要する時間を t とすれば， 

t= 七 •■- /=tv 

と考えられる。ところ力、これを列車の 
中から見れば.，この時間は， 



となる。したがって，列車の中から見れば， 
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先ほどの足巨离隹/は， 



になるであろう。このように，運動してい 
る系から見ると，静止している系にあるも 
のの長さは縮んで見えるのである。相対論 
でも立場の入れ替えはできるから，静止し 
ている系から運動している列車を見れば列 
車の長さは縮むのである。 

しかし，物の長さが縮むことは列車の中 
では検出できない。なぜなら，列車の中の 
物差しも，運動によって縮んでしまうから 
(このほか，相対論からは運動による質量 
の変化や，質量そのものがエネルギーとな 
るなどの結論が出てくるのですが，今回は筋 
からそれるので省略します)。 

古典的な物理学では，系を移すことで， 

3次元的な空間座標は変換されましたが時 
間は決して変換されませんでした。 

ところが，相対論では系によって時間が 
変わってしまう，つまり時間は系に依存す 
るということになってしまったのですから， 
もはや古典論のように時間を別にする理由 
はありません。むしろ時間をも組み込んで 
しまうほうが自然です。 

ここに， 3次元空間に時間を加えた，「4 
次元の世界」（相対論にこの概念を導入した 
人の名をとってミンコ フスキー 空間とも言 
います）が登場するのです。 

宇宙一この巨大な実験室 

このように，光速の相対性は我々にさま 
ざまな難題を与えることになったのです力 ? ， 
これについてなにも事実の裏付けがないと 
いうのでは，とうてい認めるわけにはいき 
ません。ところ力 5 '，困ったことに相対論的 
な効果にはいつも c という真空中での光速度 
がからんできます。我々が日常取り扱って 
いる速度は，光速に比べれば取るに足らな 
い程度で，相対論的な効果はほかの要因（た 
とえば，機器の熱膨脹やひずみ）によって 
かき消されてしまいます。 

しかし，最近になって我々の技術は，素 
粒子の運動を取り扱えるようになってきま 
した。まず，有名なところでは中間子の寿 
命があります。中間子は寿命がくると崩壊 
して他の粒子に変わるのですが，速く運動 
しているものほど，寿命が長くなり，もの 
によっては数十倍にもなることがわかった 


のです。高速で運動するものの中では時間 
が外よりも遅れるため，中間子自身は同じ 
寿命と思っていても，外から見れば，それ 
だけの違いが出てしまうのです。 

このほかのいろいろな実験でも，相対論 
的効果が確認されてきています。今のとこ 
ろ，相対論を決定的に覆すような結果は出 
てきていません0け***> 

さて，相対論の誕生は，理論物理方面だ 
けでなく，宇宙物理の方向にも影響を与え 
ます0スケールの大きさに関して言えば， 
地上の実験室などゴミのようなものになっ 
てしまう巨大な宇宙を実験室とすると，じ 
つに面白い現象がいろいろと出てきます。 
なんと，1万 °C くらいの「低温」で核融合を 
起こす太陽に始まって，机上の論議に過ぎ 
ないようなスケールの現象が今も起こって 
いるなんて，ステキなことだと思いません 
か。 

相対論が生まれて，「重力場」の存在が予 
測されました。重力場は時空間に重大な影 
響を与えるのです。この証拠として，星食 
の観測結果があります。星から出た光が太 
陽の近くを通ると，光の経路が曲がるので 
す。光は空間を直進してくるのですが，そ 
の空間そのものが曲げられているので，進 


図2:上下方向への光の伝般 



4次元空間の思い出 (3) 

""一時，オーストラリアかどこかで超光速 
粒子「タキオン j が発見されたとかいうこと 
で，新聞にデカデカと報道していたように思 
うのですが，そのキズ薬（マキロンとか言う） 
によく似た名前の粒子はどこへ行ってしまっ 
たのでしょう（言うだけ言って，間違ってい 
たときはダンマリを決めこむなんてイケない 
ことだ)。 



























路が曲げられてしまうという理屈です。 

相対論では重力源は即エネルギーとなる 
のですが，それもこの程度ならどうという 
ことはありません。悲劇的なのはここから 
です。極度に重い星（つまり大きい重力場 
源）の終末を考えてみます。 

星の中の核融合反応が進行していくと， 
ついにもっとも安定な原子核を持つ鉄になっ 
ていきます。鉄から先は核融合による（む 
ろん，核分裂によっても） エネルギーは 生 
成されない。このため，自身の重力による 
収縮が進み，温度が上昇するが，鉄からへ 
リウムへと核が分解する反応（当然，吸熱 
反応）や，ニュートリノという素粒子の発 
生による エネルギーの 減少などで，温度上 
昇もおさまってしまい，どんどん収縮して 
いく。こうなると，電子が原子核中の陽子 
と反応して中性子になるという現象が起こ 
り原子核は中性子だらけとなる。 

そして，原子核自体が溶け，大部分の中 
性子とごくわずかの陽子と電子で構成され 
る「核物質」と呼ばれる状態となる。 

原子核同士は通常，「核力」という力で結 
合しており，互いに引き合っているのです 
が，それもある距離までで，ある限度以上 


図3:重力場で空間が曲がる 



に近づくと，今度は斥力に変わり，寄せつ 
けなくなるのです（人あたりがいいからと 
いって，深入りしようとするとヒジ鉄をく 
らうのと似ているような気もする）。 

重力がそれほど大きくなければ，ここで 
できた硬い「中性子コア」同士の衝突によ 
る衝撃波に，周网の物質の「中性子コア」 
による反発も伴って大爆発を起こします。 
結局は中性子コアだけが残り，「中性子星」 
となるのです。 

ところが，重力がもっと大きいと今度 
は，この反発力でも重力を支えられなくなっ 
てしまう0重力を支える ためにエネルギー 
源が必要なのですが，相対論で， エネ ルギー 
は重力源となってしまうのですからタチが 
悪い。 

結局，星の収縮を止めることはだれにも 
できない。これを重力崩壊と言いますが， 
ここまできてしまうと，もう何がどうなる 
のか，現在の物理学ではさっぱりワケがわ 
からん！ 

星が小さくなるにつれ，その表面の重力 
場はどんどん強くなる。相対論によれば， 
重力場によって時空間が歪んできますから， 
このような星のまわりの時空間はとてつも 


なくねじ曲がっていることが予想されます。 

ここで，時空間について考え直してみま 
しよう。ミンコフスキー空間（時間と空間 
による4次元空間）である時空点（ある時， 
ある場所，つまり昔々，あるところでとい 
うのと同じようなもの）をとれば，空間方 
向と時間方向が決まります。3次元に時間 
軸では紙に書けなくなりますから，ここで 
は，空間軸の代表として x 軸だけについて考 
えることにします。図5に時空間を描いて 
みました。原点となっているのが，注目し 
ている時空点です。斜めの線は，原点から 
x 軸方向に出た光の軌跡です。もうひとつ， 
y 軸を紙面に垂直にとると，この線が円錐の 
側面のようになるので，これを光円錐（ラ 
イトコーン）と言います。 

あらゆる事象の伝達速度は，光速を超え 
られませんから，因果関係は，この円錐の 
中から外へ結びつけることはできません。 
外から中へは当然あり得ます。 

重力場の中で，このライトコーンがどの 
ようになっていくのかを示したのが図6で 
す。重力場が強くなる につれ て，ライトコー 
ンは引きずられるように内側に傾いてきま 
す。そして，あるところを過ぎたら最後， 


図6 :ブラックホールのまわりでのライトコーン 
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二度と外には出られなくなる。この境界の 
中心からの距離（とうてい測定できそうに 
ないが）を仮にれとしておこう。 

ルより内側からは光さえも出てこられな 
いのだから，他の物理的現象は当然のこと 
ながら一切出てこられない。このような1生 
H の部分を「事象の地平」と呼び，また特 
にこの場合の半径れの球面を「シュバルツ 
シルト球 J とも呼びます0 

れ近くで外側に向かった光はなかなか脱出 
できない。ようやく脱出したときには大き 
く赤方偏移を受け，周波数が下がっている。 

E = hu (E :エネルギー，レ：周波数， h : 

プランク定数） 

により，周波数の減少は即エネルギーの減 
少である。光が重力場を脱出するのにエネ 
ルギーを使ってしまったというのが感覚的 
にとらえやすいかもしれない。 

斤より内側に関しては，もう何もわから 
ない。物现的现象は一切外に出てこられな 
い何も見えない，まっ黒であるということ 
で付いた名前で「ブラックホール」だった 
のです。 

ということで全部かな？と思うとさに 
あらず。：®力場とはそれほど単純ではない。 
時空構造の決定するのは，アインシュタイ 
ンの重力場方程式なのですが，こいつが困 
りもの。二階の偏微分で非線型の十元連立 
方程式というシロモノで，とうてい，まっ 
とうには解けるものではない。相対性理論 
が発表されて iii 初に出てきた特殊解が「シ 
ュバ ルツシルト 解」と呼ばれるもので，先 
ほどの説明もこれによっています。 

このほか，重力場方程式の解としてはカー 
解や富松 • 佐藤解などがありますが，どれ 
が正しいと言えるかは今もってわかりませ 
ん。そもそも，そんな特異な条件下にまで 
相対性理論が適用できるのかもわからない 
のですから。 

ただ，観測結果から，「事象の地平」とい 
うものは確かにあるようです。 

6純粋に数学的な4次元 

相対性理論では3次元空間と時間軸によ 
る 4次元空間を考えました 力す， 新しく設け 
た時問軸は一方通行のみで，他の3軸のよ 
うに自由に動けないという点で，決定的に 
異質のものです。ところが数学的には x 軸， 
y 軸， z 軸のすべてに直交するような新しい 
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軸を作り出すことは簡単にできます。 

この新しい軸を w 軸と名づけておきましよ 
ラ 。 

X ， y ， z，w からなるこの空間では，すべ 
ての軸が平等ですから，回転，平行移動な 
どの各種変換は，3次元空間のときのもの 
の軸を入れ替えるだけで流用することがで 
きるはずです。 

それでは，この「数学的な4次元空間」 
での回転運動を考え，さらにこれによって 
得られた式を使って本誌初の「4 D グラフイツ 
ク」に挑戦してみることにしましよう。 

まず手始めに x — y 平面上での原点まわり 
の冋転を考えましよう。 

図7のように，点 p (X ， y) が沒だけ回転 
した結果， F ( x \ y ) に移ったとします。 

P と0 (原点）を結んだ直線と x 軸のなす 
角を识とします0線分 P 0 の長さは線分 P 0 
の長さと等しいのは叫らかです。この長さ 
a としておきましよう（ピタゴラスの定理 
から a の値は， a =/^ c 2 + y 2 = V x ’ 2 + y ’ 2 と 
直ぐに導出できますが，この値はすぐ不要 
となるので，置き換えは特にやりません)。 

三角関数（函数と書くと年がわかる）の 
定義から， 

x = a - cos < j 9 ，y = a*sin cp 一 (1) 
同様に, 

x = a . cos (< p + め ， y = a - sim < p + 6) 

ここで，高校の数学の教科書をひもとけば， 
simor +/?) = sinar cos ；5+ cos ^ sin /? 
cos Ka -\-/3) = cos a cos J 3 — sin a sin /3 
という有名な （？） 公式がありますので， 

これを使って， 

x =a cos <)9 cos 0 —a sin <psin 6 
y =a sin <pcos 汐 +a cos <psin 6 

図 8 :回転の行列 


これに⑴式を代入すれば， 
x ’ =x cos y sin 6 

y =y cos 0+ x sin d 
このままでも良いのですが，3次元 *4 
次元と次元を増やしていくにつれて複雑怪 
奇となって見通しを悪くしますので，ここ 
で行列を使って書き直しておきましょう（図 
8 - a )〇このような書き方は，高校の数 
学で習います。「そんなの知らないよ〜 j と 
いう方は，とにかく sin 沒と cos 没がこんな形 
に並ぶと iHl - te なんだと思って兑てください。 

さて，3次元の場合はどうなるのでしよ 
う。3次元になると，変換行列の行と列が 
それぞれひとつずつ増えますが，増えた分 
については M 定するよりほかありませんか 
ら，対角部分のみ1，残りは0となります。 
ただ今度は軸の入れ替えができます ( x-y 
平面 ， y — z 平而 ， x — z 平面）ので，行列は 
3種類になり，すべてを作用させることで 
一人前に回転を表现できます。3次元では 
「冋転軸」という考えをします。図8- b の 
式で言えば，左から z 軸， x 軸， y 軸の各 
軸まわりの问転ということになります（本 


図7 : x _ y 平面上の回転運動 



( a ) 2次元での回転 

cos 0 sin 没、 
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( b ) 3 次元での回転 
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※行列の計算 

b )= 
d ノ 

(x la b \ /ax + cy bx + dy 、 

d ノ \az + cw bz + dw ノ 

: 4 同士の計算は宿題としましょう 
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出は，3番 II の彳 j •列の sin 免の符号は逆だ! 
と恐ったあなたはスルドい） 

3次元グラフイックでは「バンク」「へ 
デイング」「ピッチ」などという 1T 葉まであ 
るようです力 ? ，結局は同じことです。 

では，いよいよ4次元に拡張してみましよ 
う。といっても，式の上からはたいしたこ 
とはなくて，行列の行と列がひとつずつ大 
きくなるだけです。これを a に書いて 
みました。どうです，簡取なものでしよう。 
これを見て，「あれ？もう 1 倘 M 転がある 
じやん」と思った人とは正しい！ 3次元 
では，たとえば x — y 平而に平行な|" 1 転をさ 
せるとき，この M 転で起こる結果に影響を 
" えずに， z 座標を変化させるような冋転を 
考えることはできなかったのです 力す， 4次 
元になると w 軸が迫加されるために，これと 
z 軸による， w — z 平面に平行な冋転が可能に 
なるのです （N 9 a は言わば「平面のまわ 
りの転」なのです）。 

し t こがって，4 次元での転の一般形は 
M 9 b のようになります。もっとも，これ 
は図9 a の行列で軸の入れ替えを行ったも 
のとの積を計算すると導出できるので，そ 
の意味で，どちらが一般形とも言い難いの 
ですが。ここで•はとにかく 「吋能な | n | 転を 
全部含む」ものを•般形としました。 

•般形ができたら，あとは軸を入れ矜え 
れば，すべての卜* 1 転を洗い出すことができ 
ます。 

このとき，何 M りの行列が出てくるかを 
芩えておきましよう。 

X ， y ， z ， w の4軸から1組 （2 本）の軸 
を選ぶ と，. 残りの 2 本がそのまま組になる 

図9 :各次元での回転の行列 


しかありませんから，4本から2本を選ぶ 
組み合わせを考えればよいわけです。よっ 
て，行列の数 N は， 

N =4 〇 2 

_ 4 X 3 
_ 2 X 1 
= 6 

ただし，これには （x — y ) を選んだとき 
と （w — z ) を選んだときのように，結局は 
同じであるものも別々のものとして数えら 
れていますので，本当の数はこの半分，3 
つということになります。 

数が決まったところで，実際に3つの行 
列を書いてみましよう。 

とうことで図 9- c のような3つの回転の 
行列が生まれます。3次元のときと同じ数 
しかないのです力％さすがに角度が 6 個と 
3次元のときの倍になっているので， 
sin ， cos が多くなって，にぎやかな感じで 
す。 

原点まわりの回転をするだけで，こんな 
具合です。この世が3次元でよかったです 
ねぇ。 

これをもっと®:張•して5次元にしてみる 
とどうなるでしよう。すると， 5番目の軸 
( v 軸としましよう）方向の成分は4次元 
での回転では変化しませんから，このとき， 
新しい軸が 「 M 転軸」であるとも言えそう 
な気がします。 

ただ，大変なのは回転の記述です。一般 
形は，図 9- b の外側に 0 と 1 を書くだけで 
す（図 9- d 参照）力' 今度は軸の入れ替え 
で，多くの組み合わせが出てきます。 

5本の軸から2本を選ぶと残りは3本だ 
から，そこでさらに選び方が， 



3 〇 2 = 3 し 1=3 

によって，3通りあるのです。 

したがって，全組み合わせは 
5C2X 3 = X 3 = 30 

この中には， 4次ノ己のときと同じように 
ダブリ（注：留年のことではない）があり 
ますから， 2 で割っておきます。 

結局，それでも15通りというとんでもな 
い数になるのです。図9 d のような行列が 
15個！ それぞれの行列に2つずつ角度が 
ありますから角度はじつに30個！これは我 
々に計算するなと， V っているような数字だ 
と恐いませんか？ 

6 次元？もう知らん！（といいつつ， 
行列が30個，角度が90個としっかり計算して 
しまう私であった。） 

7 4D Graphics 登場 

さあ，下準備が整ったところで， My コン 
ピュータ（略すとマイコン）を使って4 D グ 
ラフィックを行ってみましよう。 

-般的な3 D グラフィックでは，隐線処 
理（手前のものに隠れて見えないところは 
描國しない）やクリッピング（視野の外に 
ある部分は描画しない），そして奥行き感を 
出すために一点透視などの技法を使ったり 
します。 

4 D でも同じことを行おうとすれば，まず， 
4 D 空間の立体を3次元空間に投&して，そ 
こに 3 D グラフィックの技法をあてはめると 
いったことになるのでしよう。 

3次元空間への投影の場合にも3次元グ 
ラフィックと同じ技法を使う，つまり 2 回 
投影を行えばよさそうなのです。 

ただ，このような処理をした結果が正し 
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(aM 次元での回転の基本 
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一 sin 没 cos0 0 0 

0 0 10 

0 0 0 I y 

(b) 4 次元での回転の一般形 
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(c) 4 次元での回転 
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( d )5 次元での回転の一般形 
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いかどうかということはたぶん，わからな 
い，というよりも何がどうなっているのか 
理解できないことになります。 

特に，今回は原点まわりの N 転のみです 
から，遠近を付ける必要もありません。 

ということで，この4 D グラフイツクでは， 
x - y 平面への正射影を行う，つまり z と w の 
成分を切り捨てることにしました。 

また，原点まわりの回転だけなら，デー 
夕さえ気をつけておけばクリツピングも不 
要ですし，ただでさえ計算が多くなりそう 
なので表示するために最低必要なこと以外 
は行いませんでした。 

さて，冋転の変換行列は図9 c で得てい 
ますので，これで各点の座標を変換すれば 
よいでしょう。 

とはいうものの，行列のままでは BASIC 
ではちょっと扱いにくいのです。 APL のよ 
うに行列演算を捋意とする言語ならよいの 
です力 5 '， BASIC ではやはり，あらかじめ行 
列を計算しておいたほうがよいでしょう。 

「まだまだ人問のお膳立てが要るんだなァ」 


などとボヤきつつ，吉祥寺のとあるレスト 
ランで店員にニラまれながら，テーブルの 
I - を消しゴムのカスだらけにして計算した 
結果が図10です （ 5次元までいったらどう 
なることやら）。やっぱり行列がそのまま 
計算できる言語が欲しい！ 

今回は， x - y 平面に正射影しますから， 
左半分の2行だけが本当に必要な分です。 

これで，点の変換はできるようになりま 
した。あと，各点を庶線で結べば，ワイヤー 
フレーム による表示ができます0私も当初， 
これで遊んでいたのですが，やはり出てき 
た結果がわかりにくいのです。 

少し，右へ左へとゆさぶってみてようや 
くわかるということが何度もあったので， 
大幅な速度低下を覚悟で面を塗ることにし 
ました。表になっている面だけを塗れば， 
非常にわかりやすくなるのではないかとい 
うことです。 

面の表裏を判定するには，ベクトルの外 
積をとるのが簡単です。 

今，2つのベクトル a ， E があるとき，両 


者の外稂は， 

と苏き表します。外積によって得られる 
ものはやはりベクトルで，方向は a — と S の両 
方に垂直で，5から S へ右ねじが回転したと 
きにネジの進む向きです（右手系の場合)。 

火きさは， a [と S で作られる平行四辺形の 
Ifri 積と等しい。而稂と長さが等しいという 
のはどういうこと力*，感覚的にとらえにく 
いのです力 ? ，とにかく，そういうものだと 
恐い込んで〈ださい。もっとも，今 hi 必要な 
のは方向だけなので，大きさについては考 
えなくてもかまいません。 

さて，外積のべクトルの向きは，「右ねじ 
の進む向き」としましたから，と 5 x 5 
は人きさは同じですが，向きは反対になり 
ます。 

今， x - y 平面を画面に出し， z 軸は画面に 
垂菡な方向とすれば，外積によるベクトル 
の z 成分を見ることで面がどちら向きである 
かを決めることができます。 

とれで，塗るべき而は決定できます。や 


図10: 4次元での回転の計算結果 
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図彳丨：べクトルの外積 



図12 :空間がひつくり返る 
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n (pai*T6/STP) : C6-cos 


(pai*Tl/STP) 
(pai*T2/STP) 
(p» i*T3/STP) 
(pai*T4/STP) 
(pai*T5/STP) 
(pai*T6/STP) 


1$' 

_inkey$:A 

纛 s c 

(A$) ： i f A 

-0 then 1230 





f 

a-ky (e) 

then 

Tl-Tl-1 

SI 

s i 

i n (pai*Tl/STP) 

Cl-c 

os (p*i*Tl/STP) 

got 

1370 

f 

A-KY (1) 

then 

Tl-Tl+1 

SI 

s i 

in (p»i*Tl/STP) 

Cl-c 

os (pti*Tl/STP) 

got 

1370 

f 

A-KY (2) 

then 

T2-T2-1 

S2 

s i 

in (p*i*T2/STP) 

C2-e 

os (pai*T2/STP) 

got 

1370 

f 

A-KY (3) 

then 

T2-T2+1 

S2 

s i 

in (pai*T2/STP) 

C2-c 

os (pt«*T2/STP) 

got 

1370 

f 

A-KY (4) 

then 

T3-T3-1 

S3 

3 i 

in (p»i*T3/STP) 

C3-c 

os (pai*T3/STP) 

got 

1378 

f 

A-KY (5) 

then 

T3-T3+1 

S3 

s i 

in (p»i*T3/STP) 

C3-c 

os (p»i*T3/STP) 

got 

1370 

f 

A-KY (6) 

then 

T4-T4-1 

S4 

s i 

in (pti*T4/STP) 

C4-c 

os (pii*T4/STP) 

got 

1376 

f 

A-KY (7) 

then 

T4-T4+1 

S4 

s i 

in (p»i*T4/STP) 

C4-c 

os (pai*T4/STP) 

*ot 

1370 

f 

A-KY (8) 

then 

T5-T5-1 

S5 

s i 

in (pti*T5/STP) 

C5-c 

os (pai*T5/STP) 

got 

1370 

f 

A-KY (9) 

then 

T5-T5+1 

S5 

s i 

in (pai*T5/STP) 

C5-c 

os (pti*T5/STP) 

got 

1370 

f 

A-KY (10) 

then T6-T6-1 

S6 

s i 

i n (p»i*T6/STP) 

C6-c 

os (pai*T6/STP) 

got 

1370 

f 

A-KY (11) 

then T6-T6+1 

： S6 

- 1 

tin (pti*T6/STP) : C6- 

cos (p»itT6/STP) 

: go 

o1370 


goto 1230 
locate 35, 

9:| 

)r i 

n t u 

si 



T6 

locate 

35, 

10 

pr 

i d t 

us 

i ng 


,T5 

locate 

35, 

11 

pr 

i n t 

us 

in* 


,T4 

locate 

35, 

12 

pr 

i n t 

us 

ins 


,T3 

locate 

35, 

13 

pr 

i n t 

us 

i ng 


,T2 

locate 

35, 

14 

pr 

i Qt 

us 

in* 


,T1 

locate 

35, 

16 

if 

B<0 

then 

print 

•右 

•拿一拿一拿 

C 

a 1 cur 

纛 t i on 

本 - 

拿一拿 


for I - ( 

) to 

MP 







-左手 _ 


れやれといフことで， paint 命令を追加した 
ところ，途中で妙なことがわかりました。 

4次元方向を含む回転を行うと，立体が 
つぶれてしまい，さらに立体が裏返ってし 
まうのです。つまり，全体の系自体が右手 
系から左手系に入れ锊わってしまうことが 
起こるのです（図12)。 

考えてみれば，確かにあり得そうなこと 
です。平面を3次元方向に回転したものを 
平面に投影していると，平面がま横になっ 
たときに商線となって，さらに间転すると， 
面がひっくり返るのと同じで，立体が平面 
になり，さらにでんぐり返ってしまうので 
す。 

このように立体がひっくり返った後は， 
塗る而の判定を逆にしなくてはなりません。 
しかたがないので，3本のべクトルを系の判 
定に行いました （ S ， 6，どとしましょう）。 

2木のベクトルの外積と，残る1本のべ 
タトルの向きを比較するのですが，ここで 
残る1本のべクトルは，回転前には先の2 
本の外愤と同じ方向を持つようにしておき 
ます0サンプルでは ， x — y 平而上に2本を 
とり，あと1本は z 軸方向にとりました。こ 
うしておいて，冋転をした後で外積と残る 
1本の向きを比べるのです。 

今，2,5,3力^変換によって5’，&，〇;になっ 
たとしましょう。 

a ' x & と3のなす角が90°以下のときと，90。 
より人きいときでは立体が炎返しの関係に 
あると考えられそうです （90° 以下のときを 
仮に右手系，90°より大きいときを左手系と 
呼ぶことにしましよう)。 

どうやら ， a xE と c の 2 つのべ ク トルの な 
す角度が90°以下かどうかがわかればよさそ 
うです。ただ，数学的には負の角度というも 
のが あり得ますから，2 つのべ クト ルのな 
す角汐が 

一90° $ 0 $90° 

が成り立つか否かがわかればよいというこ 
とになります。 

ここで，べクトルの内積を思い出しましょ 
う。の内積 a . B は， 
a * b = lal • Ibl -cos 0 

なにやらよさそうなものが出てきました。 
lal , Ibl は共に正の数ですから，3 .5 の符 
号は cos 没の符号と同じです。 cos 0は，0 
が-90°以上，90°以下という条件下では正 
それを外れると負になります（土 90ちょう 


図13 :右手系と左手系の考え 


図14 :系の判定式 



回転後のベクトル 
f’= (ai , a!> , a ： i) 
(bi. bL», b：») 
C = 、(: 1,C2, C3) 
について 


7 x-b = 


a 2 a '3 
b2 bb 


ei + 


a3 ai I 
bb bi! ’ 


j a'i a'z 
I bi b2 


(a 2 *b3 —a：} -b 2 )ei4 - (aa •bi—ai *b3 )e^ + (ai *b 2 — — a 2 *b'i)e3 


これと c •の内稽を考えれば， 

(^ Xb**) • c’= (a 卜 bi {— abbb).c’i + (ahbi—aib ： <)*C 2 + (a'i *b 2 —az -bi )-ca 
となる。 


► ( MZ - 2500 / XI 用， XI の場合は2200行の TRUE と FALSE を入れ換える) 


0000000000008000000000000000000000000000000000 

0123456789012345678901234567890123456789012345 

0000000000111111111122222222223333333333444444 


4次元空間探査行57 















































どでは 0 です)。 

したがって， 5 x 5 と G の内積の符号をとれ 
ば，右手系か左手系かがわかることになり 
そうです。 

a = ( ai ， a2 , a3 ) 

5= (bi ， b2, b3) 

とすれば 

a*b = aibi + a2b2 + a3b3 
ということですから，簡単に積和のみで cos 
<9の符号を知ることができるのです。 

さあ，ここで最初に戻りましよう。図14 
に，系の判定の式を導出したところを表し 
てあります。 

もっとも，これを使っても5， G ， c が平面 
上にきてしまったときとか，5と S が一直線 
上に並んでしまったときなどの問題のほか 
BASIC の演算の誤差による系の判定ミスな 
どがあるのですが，これらは簡単には解決 
できそうにないので，そのままにしてあり 
ます。 

これで，面を塗ることができるようにな 
りましたので，回転と合わせて，プロダラ 
ムにしてみましよう。 

このテのプログラムではよくあるように 
式の導出までがえらく大変なわりには，プ 
ログラムはどうということはないくらいあっ 
さりしています。 

あの苦労した回転は最後の4行で終わり 
ですし，系の正負は，三角形を描〈直前の 
B の計算の1行のみです。 

出てくる形は三角錐です。これは立体の 
中でもっとも点の数，面の数などが少ないと 
いうことで選びました。 

この回転の操作はキーボードで行います 
角度が6 つも あるのでなかな 力 1 「回し 力すい」 
があると思いますがいかがでしよう。 

やはり BASIC の問題などで，回している 
と一瞬おかしいことになるときがあります 
が，大目に見てやってください。 

これに飽きたら「4次元の三角錐」を扱っ 
てみると面白いでしよう。三角錐の空間の 
外，つまり w 成分が0でない点から三角錐 
の各点に向けて線を引けば4次元立体の完 
成です。 

いかがでしたでしようか。はたして，あ 
なたはこの立体を理解することができるで 
しようか？ 4次元立体の4次元 M 転を見 
るだけで納得できたら，あなたは New 夕 
イプかもしれません。 


1460 X-SX (I) ：Y = SY (I) : Z-SZ (I) : W=0 

1470 gosub 2120 

1 480 RX (I) -XX：RY (I)=YY：RZ (I )-11 

1 4 90 PX(I) -XX*80+ 1 60 ：PY (I)=YY*90+ 100 

1500 next 1 

1510 gosub 2320 Switch Screen & els 

1 520 N0 = NP-2 ： N1-NP-1 : N2 = NP 

1 5 30 B= (RY (N0) *RZ (N1) -RY (N1) *RZ (N0) )*RX (N2) + (RZ (N0) *RX (N1) -RZ (N1) *RX (N0) )*RY (N2 
)+ (RX (K0)*RY (N1) -RX (N1) *RY (N0) )*RZ (N2) ： B-sgn ( (B<0)+.5) 

1 5 4 0 ■本一本一本 Write triangle 本一本一本 
1550 for 1=0 to NM 

1560 BN0-BIN (1 ， 0) : BN1 = BIN (I,1) : BN2 = BIN (1,2) 

1 570 A-((RX(BN2) - RX(BN1))*(RY(BN0)-RY(BN1))-(RX(BN0)-RX (BN1))* (RY (BN2)-RY (BN1 
))<0) : A = sgn (A + .5) 

1580 if A<>B then 1630 

1 590 line (PX (BN 0),PY (BK0))- (PX (BN 1),PY (BN 1)),LC0L0R 

1 600 line (PX (BN 1),PY (BN 1))-(PX (BN2) ,PY (BN2)) ,LCOLOR 

1610 line (PX (BN2) ,PY (BN2))- (PX (BN0) ,PY (BN0)) ,LC0L0R 

1 6 20 paint ( (PX (BN 0)+PX (BN 1)+PX (BN 2))/3, (PY (BN0)+PY (BN1)+PY (BN 2))/3),BCOLOR+I 

LCOLOR 

1630 next I 

1 6 4 0 Write all lines 本 一 * 一 * 

1650 for I 0 to NM 

1 660 BN0-BIN (1,0) : BN1=BIN (1,1) : BN2 = BIN (1,2) 

1 670 line (PX (BN 0) ,PY(BN 0))- (PX (BN 1),PY (BN 1)),LC0L0R 

1 680 line (PX (BN1),PY (BN 1))-(PX (BN 2) ,PY (BN 2)),LC0L0R 

1 690 line (PX (BH2),PY (BN 2)) - (PX (BH0),PY (BN0)),LCOLOR 

1700 next I 


17 10 
1720 


gosub 2360 
goto 1230 


Screen 


1730 

end 




1740 





1750 

• 本一本一本 

一本一本 Screen 

initial ize 本一本一本一*-本 

1760 

gosub 

2170 



1770 

locate 

12, 0：, 

> r i n t " 

4Diaension Graphics 

1780 

locate 

28,9: 

print 

*Y - Z ：" 

1790 

locate 

28，10 

print 

'•X - W :" 

1800 

locate 

28,11 

print 

~Y - W : " 

1810 

locate 

28,12 

print 

"X-Z：" 

1820 

locate 

28,13 

print 

-Z-W：- 

1830 

locate 

28,14 

print 

~x - Y ：~ 

1840 

locate 

28，16 

print 

"Space : " 

1850 

restore-read 

NP：NP = NP-1 : dim SX (NP),SY (HP) 

1860 

dim RX (NP) ,RY (NP),RZ (NP) 

1870 

for I - 

0 to NI 

> 


1880 

r e a 

d SX (I) 

,SY(I) 

,SZ(1) 

1890 

next I 




1900 

read NM ： NM-NI 

4-1：d i m 

BIN (NM,2) 

1910 

for I - 

0 to NI 

4 


1920 

for 

j-e to 2 


1930 


r ( 

: ad BIN (I,J) 

1948 

n e x 

t 



1950 

next 




1960 

return 




1970 

data 7 



Numbers of points 

1980 

data - 

0.866, 

0. 500 ， 

0.000 

1990 

data 

0.866, 

0.500, 

0.000 

2 0 0 0 

data 

0. 000, 

1.000, 

0.000 

2010 

data 

0.000, 

0.000, 

1. 000 

2020 

data 

1.000, 

0. 000, 

0.000 

2030 

data 

0. 000, 

1. 000, 

0. 000 

204 0 

data 

e.eee. 

0. 000, 

1.000 

2050 

data 4 



Numbers of ■e n 

2060 

data 0 

,2,1 



2 0 7 0 

data 0 

, 3, 2 




2080 

2090 

2100 

2110 


ion Execute 


2120 XX - (C1*C3*C5-S1S4S5)*X+ (-S1*C3*C5-C1*S4*S5)*Y+(-C2*S3*C5-S2*C4*S5) *Z+(S2*S 
3*C5-C2*C4*S5)*W 

2130 YY-(SUC4*C6-Cl*S3*S6)*X+(Cl*C4*C6 + Sl*S3*S6)*Y+(-S2*S4*C6-C2*C3*S6)*Z+(-C2 
*S4*C6+S2*C3*S6)*W 

2140 ZZ-(Sl*C4*S6+Cl*S3*C6)*X+(Cl*C4*S6-Sl*S3*C6)*Y+(-S2*S4*S6+C2*C3*C6)*Z+(-C2 
*S4*S6-S2*C3*C6)*W 

2150 WW-(Cl*C3*S5+Sl*S4*C5)*X+(-Sl*C3*S5+Cl*S4*C5)*Y+(-C2*S3*S5+S2*C4*C5)*Z+(S2 
*S3*S5+C2*C4*C5)*W 


2160 return 

217 0 •本一本一本一本一本 S y s t e■ Constants ♦一本一本一本一拿 
2180 dim KY (11) 

2198 FALSE=0:TRUE-1 

2200 MZ2500-TRUE ： X1-FALSE 

2210 if MZ2500 then BC0L0R = 9 ： LCOL0R-15 

2220 if XI then BC0L0R=1:LCOLOR-7 

2230 if MZ25ee then restore 2300 

2240 if XI then restore 2310 

2250 for い 0 to11:read KY (I) :next 

2260 if MZ2500 then i nit 'cr t2 ： 320 , 200,16 '： init ~crtl ： 4 0, 25,1,1 
2270 if XI then width 40 
2280 return 

2 2 9 0 • 本 -*-*- 本 -* Key code Table *-*-*-*-* 

2300 data 48,46,49,51,52,54,55,57,29,28, 127,11 * For MZ- 2500 
2310 data 29,31,48,30,49,51,52,54,55,57,11,42 • For XI 

2 32 0 • 本一本一本 - 本-本 Screen Switch 1 

2330 if MZ2500 then screen "(SCRN+l) mod 2, (SCRN) : cIs 2 
234 0 if XI then screen SCRN, (SCRN+ 1)mod 2 ： c I s 0 
2350 return 

2 36 0 Screen Switch 2 ♦一本一本一本一本 

2370 if MZ2500 then screen ,,SCRN, ( (SCRN+l)■od 2) 

2380 if XI then screen (SCRN+l) nod 2 ,SCRN 
2390 SCRN- (SCRN+l)aod 2 
2400 return 


98 Oh ! MZ 1986.4. 











BASIC DATA LIST Part.4 

他誌を 10 倍楽しむ方法 


いよいよ， BASIC DATA し 1ST も最終 
回。定数やデバイス名，そしてその他の注 
意点を押さえれば BASIC のコマンドはす 
ベてを網羅したことになります〇これで， BASIC 
で書かれたプログラムの移植対策は万全。 
もはや怖いものなし。文字どおり，他誌を 
10倍楽しむための活用辞典の完成といえる 
でしよう。 

さて，1月号から4力月に渡って連載し 
てきた BASIC DATA LIST 。 いかがだっ 
たでしよう力*。 Nss / F / MSX など多くの他 
機種の BASIC プログラムを皆さんの愛機 
に移植してもらおうということで，単なる 
コマンドだけの対照表ではなく，書式やパ 


ラメータの使い方の違いまで，かなり詳し 
い注釈も盛り込んだつもりです。その結果， 
4ページ1ブロツクの構成で24ブロツク， 
なんと全体で96ページものボリユームにな 
ってしまいました。 

改めて見直してみると，もっといろいろ 
と工夫すればよかったと思うところも多々 
あります。それでも，読者の皆さんの予想 
を超える反響に励まされて完成したこの 
DATA LIST はきっと大いに役立ってくれ 
るものと思います。 

4回分，全部切り離して1冊の本にまと 
めるのもよいでしよう（もちろん，保存用 
にもう1冊ずつ買ってくれるよね）。ただし， 


大切なのはなんといっても使い方です。各 
BASIC について特長や使い方を学ぶ，他 
機種用のプログラムリストを読み，移植す 
るなどのほか，ユニークな利用の仕方もあ 
るかもしれません。機会があれば， S 1 や 
FM -77 AV の BASIC などもサポートし，こ 
の DATA LIST をさらに発展させたいとも 
考えています（本当は二度とやりたくない 
ほどしんどいんだぞ）。どう力％皆さんのご 
意見やいろいろな利用法などをお寄せくだ 
さい。 

敁後に ， DATA LIST の作成に多大なる 
ご協力をいただきました風間浩さん。どう 
もお疲れさまでした。 （編集室） 


BASIC DATA UST 掲載コマンドー覧 



分 類 

内 容 

コマンド 

1 

1 

一般コマンド 

プログラムの実行.停止 

プログラムの入力 • 編集 
その他 

RUN, CO NT, STOP, STEP, TRON, TPOFF 他 

NEW, NEWON, BOOT 他 

MON, LIST, AUTO, EDIT, SEARCH, DELETE, REN 他 

TERM 他 

ファイル操作コマンド（ステートメント） 


FILES, LOAD, SAVE, CHAIN, MERGE 他 

一般ステートメント 

変数関係 

入出力（画面，ブリンタ） 

制御関係 

LET, DEFINT, DETSTR, DIM, ERASE, SWAP 他 

PRINT, LPRINT, WRITE, INPUT 他 

GOTO, GDSUB, IF THEN, FOR NEXT, ON ERROR 他 

ファイルステートメント 

入出力 

その他 

OPEN, CLOSE, FIELD, PRINT#, LSET, RSET, DEVI$, DEVO$ 他 

KILL, SET, CHDIR, COPY, RS-232C 他 

画面モード*文字画面制御 


WIDTH, CONSOLE 

2 

n 

画面モード • 文字画面制御 


SCREEN, GRAPH, LOCATE, CLS, INIT, COLOR, DETCHR$ 他 

グラフィック 

図形 

その他 

LINE, CIRCLE, POLY 他 

WINDOW, PATTERN, GETPUTC4 他 

機械語 I/O 


POKE, MEM$, CALL, DEF, USR 他 

割り込み処理 


ON KEY, ON HELP, ON STOP, ON TIME$, ON COM 他 

プリンタ制御 


LPOUT, HCOPY 他 

キーポード制御 

ファンクシヨンキー 

KEY, KEY LIST 他 

3 

キーポード制御 

その他 

KBUF, CLICK, REPEAT iik 

サウンド制御 


PLAY, MUSIC, SOUND 他 

その他のデバイス 


TIME$, DATE$, TVPW, MOUSE 他 

数値関数 


ABS, SIN, EXP, LOG, CINT, FAC, RND 他 

文字関数 


LEFT$, CHR$, ASC, HEX$, INSTR, MKI$, CVI 他 

その他の関数 • システム変数（システム定数） 

ファイル関係 
その他 

ATTR$, EOF, LOF 他 

CSRLIN, POS, ERR, KAN』$ 他 

4 

月 

号 

その他の関数.システム変数（システム定数） 

メモリ関係 
文字列関係(漢字） 

その他 

PEEK, INP, FRE, VARPTR 他 

AKCNV$, JIS$, KLEN 他 

TIME, INKEY$, STICK,MOUSE, SCRN$ 他 

演算子 

論理演算 

その他 

EQV, XOR, AND, NOT 他 
>.= ，く， +, * , MOD, ■'他 

定数 


&B, &H, &J 他 

その他の基本仕様 


数値精度.変数名の表他 

デバイス名 


0 :, CAS :,し PT :他 

その他 


文字列の扱い上の注意，表示位置移動用文字の入力 • 表示 


BASIC DATA LIST 99 


































働き 

N-BASIC (PC- 8001 ほか） 

⑬…ディスク版にのみ存在 

NssBASIC (PC-8801 ほか ) 

( SR >_88 SR のサウンド関係の拡張命令 

D; …ディスク版にのみ存在 

MSX-BASIC VI. 0 ( 各社 MSX) 

⑫…ディスク版にのみ存在 


グラフィックカーソル 
の Y 座標を得る。 


グラフィックのドット POINT ( X , Y ) 

の状態を得る。 

ワールド座標系とスク 
リーン座標系の相互変 
換を行う。 

メモリの データを 得る。 PEEK (アドレス） 


V-RAM のデータを•得る 。 PEEK (& HF 300+ Y * I 20 + X 〔* 2〕） 
(* 2は40桁時） 

メモリのデータをまと 
めて取り出す。 

ポートの状態を得る。 INP (ボートアドレス） 


POINT ( I ) または POINT (3) 

POINT ( X , Y ) 

MAP (座標，機能） 

PEEK (アドレス） 


PEEK (& HF 3 C 8 +Y * I 20 + X 〔* 2〕） 
(* 2 は 40 桁時） 


INP (ポートアドレス） 


POINT ( X , Y ) 

PEEK (アドレス） 
VPEEK (アドレス） 

INP (ポートアドレス） 


ユーザーのマシン語の USR (f 0]] (引数） 

関数を 呼び出す。 

メモリのフリーエリア FRE (機能） 

を得る。 


USR C| 〇 |3 ( 引数） 


FRE (機能） 


USR (f 0))( 引数） 


FRE (機能） 


変数の格納アドレスを VARPTR (変数名） 

得る。 

ファイルバツファの 格 VARPTR (# ファイル 番号） ⑰ 

納アドレスを得る。 


現在の時刻を得る。 


TIMES 


VARPTR (変数名） 

VARPTR (# ファイル番号）@ 
TIMES 


VARPTR ( 変数名） 

VARPTR (拉ファイル番号）⑪ 


現在のタイマーの値を 
得る。 



TIME 

現在の日付けを得る。 

DATES 

DATES 


現在の曜日を得る。 




ユーザー関数を呼び出 
す。 

FN 関数名〔(パラメータ!：，…〕）〕 

FN 関数名〔(パラメータ〔，…〕）〕 

FN 関数名〔(パラメータ〔，...〕）〕 

キーボードからのデー 
夕を入力する（1)。 

INKEYS 

INKEY $ 

INKEY $ 

キーボードからのデー 
夕を入力する(2)。 

( INP で直接スキャン〉 

( INP で直接スキャン） 


キーボードからのデー 
夕を入力する(3>。 

INPUTS (文字数） 

INPUTS (文字数） 

INPUTS (文字数） 

キーポードからのデー 
夕を入力する(4)。 




ジョイスティックの卜 
リガー（スイッチ）の 
状態を得る。 



STRIG (トリガー番号） 

ジョイステイックのス 
テイック（棒）の状態 
を得る。 



STICK (ジョイスティック番号） 




POINT MAP PEEK VPEEK PEEK@ MEM$ INP USR FRE SIZE VARPTR 
TIMES TIME DATES DAYS FN INKEY$ INPUTS STRIG JOY STICK 


分類 


その他の関数•システム変数(システム定数) 
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F-BASIC V3.0 (FM-7 ほか） 

⑬… ディスク版にのみ存在 

HuBASIC (MZ-700) 

HuBASIC(XI- XI turbo) 

① CZ-8CB01 VI. 0 3：>CZ-8CB0J V2.0, CZ-8FB01 V2.0 

② CZ-8FB0! VI. 0 ④ CZ-8FB02 VI. 0 にのみ存在 

POINT (X, Y) 

POINT (X, Y) 

POINT (X, Y) 

PEEK (アドレス） 

PEEK® (アドレス） 

PEEK (アドレス） 


PEEK (&HD000+ Y *40 + X) 

PEEK© (&H 3000 + Y * 横桁 数 + X) 0®® 


MEM$ (アドレス，長さ） 

MEM$ (アドレス，長さ） 


INP (ポートアドレス） 

INP (ポートアドレス） 

USR Cf 〇1)(引数） 

usr on (引数） 

usr (| 〇 n (引数） 

UI 

UJ 

1 9 ) 

FRE (機能） 

FRE ( 機能 ) 

FRE (機能） 

SIZE ①②④ 

VARPTR (変数名） 

VARPTR (変数名） 

VARPTR (変数名） 



VARPTR (林ファイル番号）②③④ 

TIME$ 

TIME 

TIMES 

TIMES 



TIME 

DATE$ 


DATES 



DAY$ 

FN 関数名〔(パラメータ〔，.••〕）〕 

FN 関数名〔(パラメータ!：，…〕)〕 

FN 閲 数名〔(パラメータ!：，…〕)〕 

INKEY$ 

INKEY$ 

INKEY$ 


INKEY$ ( 0 ) 

INKEY$ (0) 

INPUTS (文字数） 

INPUTS (文字数）または 

INKEY$(I) ( 1文字のときのみ可） 

INPUTS (文字数）または INKEY$(I) (1 文字のときのみ可） 



INKEY$(2) 


JOY (4 ~ 7 ) 

STRIG (ジョイスティック番号） 


JOY (0~3) 

STICK (ジョイスティック番号） 
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□ 


POINT POSV MAP PEEK PEEK® INP INP# INP@ USR FRE SIZE 
IME$ Tl$ TIME DATES DAY$ FN INKEY$ GET INPUTS STRIG JOY 
STICK 


BASIC-M25 (MZ- 250 0) 

BASIC-S25(MZ- 250 0) 

S-BASIC(MZ-700/1500) 

① MZ -700 テープ版 (付属） 

② MZ -700 QD.Disk 版 

③ MZ -1500 OD.Disk 版にのみ 存在 

POINT ( 1 ) または POINT (3) 

POSV 〔(機能）〕 

POSV 

POINT ( X , Y ) 

POINT ( X , Y ) 

POINT ( X , Y ) 

MAP (座標，機能） 

MAP (座標，機能） 


PEEKf (アドレス） 1 

PEEK 〔（アドレス） 1 

PEEK ® (アドレス） 

l @ (ブロック番号，アドレス ） f 

(ブロック番号，ァドレス）/ 


PEEK (« (& H 38, Y * 横桁数 + X ) 

PEEK @ (& H 38, 丫*横桁数+乂） 

PEEK (& D 000+ Y 氺 40+ X ) 

INP (ポートアドレス） 

旧 P @ ポートァドレス，数値変数名® 

{ INP #®1 ポートアドレス，数値変数名® 

1 inp @( D(DJ 

USR [J 〇1)(引き数） 

USR Cf 〇 V) (引数） 


ut 

UJ 


FRE (機能) 

SIZE 〔(機能）〕 

SIZE 

TIME $ 

Tl $ 

Tl $ 

TIME 

TIME 


DATE $ 

DATE $ 


DAY $ 

DAY $ 


FN 関数名〔(バラメータ〔，… 〕）〕 

FN 関数名〔(パラメータ〔，… 〕)〕 

FN 関数名〔(パラメータ〔，…〕）〕 

INKEY $ 

GET 変数名 

GET 変数名 


※関数ではない 

※関数ではない 

INPUTS (文字数) 

INPUTS (文字数） 


STRIG (ジョイスティック番号） 

STRIG (ジョイスティック番号） 

JOY ( 4 ~ 7 ) 

STICK (ジョイスティック番号） 

STICK (ジョイスティック番号） 

JOY ( 0 ~ 3 ) 
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(MZ-80K/C/1200/80B/2000/2200) 

⑧ SP - 5030 ③ MZ - I Z 00 I ⑤ MZ -2 Z 00 I 

(D SB -5520 ④ MZ - IZ 002 ⑥ 1 MZ -2 Z 02 I 

：2 SB -6520 にのみ存在 

備 考 

働 き 

POSV ①〜⑥ 

POINT (2) -POSV .POSV (0) はワールド座標系で ， POINT (3) .POSV (1) はスク 
リーン座標系で結果が得られる（マイクロソフト. M 25, S 25について)。 

グラフィックカーソル 
の Y 座標を得る。 

POINT ( X , Y ) 

* 

N • F ではドットのある所は一丨，ドットのない所は0が返される。その他ではカラーコード 
が返される。 

グラフィックのドット 
の状態を得る。 


機能が0 : X 座標をワールド—スクリーンに変換，丨： Y 座標をワールドー^スクリーンに変換， 

2 : X 座標をスクリーンー>ワールドに変換，3 : Y 座標をスクリーン — ワールドに変換。 

ワールド座標系とスク 
リーン座標系の相互変 
換を行う。 

PEEK (アドレス） 


メモリのデータを得る。 


X は横方向， Y は縦方向の位置，横桁数は40か80。 

V - RAM のデータを得る、- 


MEM $ (& HE 000, 3 ) は〇 HR $ (PEEK (& HE 000)) + CHR $ (PEEK (& HE 00 I )) +CHRS • 
(PEEK (& HE 002))。 

メモリのデータをまと 
めて取り出す。 

f INP # ポートアドレス，数値変数名⑧1 

1 IMP @ポートアドレス，数値変数名 ®~©J 
※関数ではない 


ポートの状態を得る。 



ユーザーのマシン語の 
関数を呼び出す。 

SIZE 

ただの SIZE や機能が 0 は FRE フリーエリアの総計を示す。 N ， F , MSX の場合，機能として“” 

を指定すると，文字バッファ （ CLEAR で指定した）の残りエリアを求める。機能は N 88 の丨は 
BASIC のプログラム. 2は変数.文字バッファ ，X 1 turbo の丨はプログラム，2は VDIM ， 

MZ - 2500 ( M 25. S 25) の1はプログラム，2は配列，3は文字変数.配列，4は RAM ディスク 
• プリンタバッファのフリーエリアを示す。 

メモリのフリーエリア 
を得る。 



変数の格納アドレスを 
得る。 



ファイルバッファの格 
納アドレスを得る。 

Tl $ 

TIME $ の結果は “23:45:00”， Tl $ の結果は “234500" のようになる（：が入ったり入らな 
かったりする)。なお F の TIME は0時0分0秒を0とする秒単位の時間を示す （ TIME $ といっし 
ょに変化する） 

現在の時刻を得る。 


MSX は点秒， H u は丨秒， M 25. S 25 は 0.1 秒単位で変化する。 

現在のタイマーの値を 
得る。 



現在の日付けを得る0 



現在の曜日を得る。 

FN 関数名（パラメータ） 

DEF FN の所も参照のこと。 

ユーザー関数を呼び出 
す。 

GET 変数名 
※関数ではない 

S , SHARP の GET A $ は他の A $ = INKEY $ と ， GET A は他の A = VA し ( INKEY $) と同じ働きをす 
る。 

キーポードからのデー! 
夕を入力する（1>。 


キーを押している間は何度でも押されているとみなされるタイプ 。 SHARP BASIC では POKE 
$ 952, 0として GET を使用 （ POKE $ 952, $A 6で元に戻る)。逆にこの POKE があれば X 1で 
は INKEY $ でなく INKEY $ (0) にすれば良い（もちろん POKE は取る)。また， M 25, S 25 では 
POKE でな く REPEAT ON , 4で良い0 

キーボードからのデー 
夕を入力する(2)。 


カーソルを点滅させて丨文字〜複数文字入力する。ただし BASIC 側では押した内容を画面に表 
示しない（エコーバックしない）ので， S や SHARP で代用プログラムを作る場合には注意。 

キーポードからのデー； 
夕を入力する(3)。 


リピートやシフトキーの状態を調べる（ XI / turbo 専用） 

MSX のトリガー番号は，0 :キーポードのスペースキー，1 :ジョイスティック丨のトリガ 
一1，2 :同トリガー2，3 :ジョイスティック2のトリガー丨，4 :同トリガー 2を示す。 

Hu のジョイスティック番号は0 :キーポードのスペースキー，丨：ジョイスティック1，2 : 
ジョイスティック2を示す。 MZ -700/ I 500 の JOY の引き数は，4 :ジョイスティック1のトリ 
ガー1，5 :同トリガ ー 2, 6 :ジョイスティック2のトリガー1，7 :同トリガー2を示す。 
以上，押されていれば一丨が，押されていなければ0が返される。 M 25, S 25 のジョイスティ 

ック番号は1 :ジョイスティック1 , 2 :ジョイスティック2を示し，結果は0 :トリガーは 

押されていない，1 :トリガー丨のみ押されている，2 :トリガー2のみ押されている，3 : 
トリガー1 , 2ともに押されている。 

キ ー ホ ー ドからのデ ー 
夕を入力する (4)。 
ジョイスティックの卜 
リガー（スイッチ）の 
状態を得る。 


ジョイスティック番号は， MSX と Hu は0でキーボードのカーソルキー （ MSX )， テンキー（ XI ) 

が使えるが， M 25 と S 25 は使えない。返される値は Hu , M 25, S 25 はテンキーのイメージ。つま 
り上なら8，左下なら丨，何も押されていなければ0。 MSX は真上が丨で時計まわりに増え， 
真下は5，左上は8になる。何も押されていなければ0。 JOY は （0) がジョイスティック1 
の X ,⑴は同 Y , ⑵はジョイスティック2の X , (3) は同 Y の座標を0 ~255で示す（アナログジョ 
イスティックだから)。 

ジョイスティックのス 
ティック（棒）の状態 
を得る。 


分類 


その他の関数•システム変数(システム定数) 
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働き 

N-BASIC ( PC - 8001 ほか ) 

必…デイスク版にのみ存在 

NssBASIC ( PC -8801 ほか） 

CSR ). 88 SR のサウンド閒係の拡張命令 
必…ディスク版にのみ存在 

MSX-BASIC VI . 0 (各社 MSX ) 

⑬…ディスク版にのみ存在 

マウスの状態を得る。 




カセットの状態を得る。 




画面に表示されている 
文字（列）を読み取る。 

PEEK (&HF300+Y* I20+X)(80 桁時） 

PEEK (&HF300+Y* 120+ X * 2 ) (40 桁時） 

PEEK (&HF3C8+Y*I20+X)(80 桁時） 

PEEK (&HF3C8+Y * 120+ X * 2) (40 桁時） 


現在のウインドウの状 
態を得る。 


WINDOW (機能） 


現在のビユーボートの 
状態を得る。 


VIEW (機能） 


V-RAM の割り当ての 
テーブルを得る。 



BASE (機能） 

スプライトのフオント 
を得る。 



SPRITES (スプライト番号） 

VDP レジスタの内容を 
得る。 



VDP (レジスタ番号） 

タブレットの状態を得 
る0 



PAD (機能） 

文字列の格納開始アド 
レスを得る。 




文字列を BASIC の式と 
みなして評価。 




ライトペンの状態を読 
む。 


PEN (機能） 


RS-232C バッファの残 
りバイト数を得る。 

PORT (ポート番号） 



音楽を演奏中かどうか 
調ぺる。 



PLAY (チヤンネル） 

半角文字を全角文字に 
変換する。 




全角文字を半角文字に 
変換する。 




先頭の文字の JIS コー 
ド文字列を得る。 




先頭の文字の区点コー 
ド文字列を得る。 




全角文字丨文字を丨文 
字と数えて文字数を求 
める。 




文字列の指定文字まで 
のバイト数を求める。 




同値を求める。 

整数式 EQV 整数式 

整数式 EQV 整数式 

整数式 EQV 整数式 

包含を求める。 

整数式 IMP 整数式 

整数式 IMP 整数式 

整数式 IMP 整数式 

排他的論理和を求める< 

整数式 XOR 整数式 

整数式 XOR 整数式 

整数式 XOR 整数式 

論理和を求める。 

鳌数式 OR 整数式 

整数式 OR 整数式 

整数式 OR 整数式 

論理積を求める。 

整数式 AND 整数式 

整数式 AND 整数式 

整数式 AND 整数式 

否定を求める。 

NOT 整数式 

NOT 整数式 

NOT 整数式 
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MOUSE 〇 MT PEEK SCREEN SCRN$ CHARACTERS WINDOW VIEW 
BASE SPRITES VDP PAD STRPTR CALC PEN PORT PLAY AKCNV$ 
KACNV$ JIS$ KTN$ KLEN KPOS EQV IMP XOR OR AND NOT 


分類 


その他の関数•システム変数(システム定数) 


演算子 












F-BASIC V 3.0 ( FM -7 ほか） 

⑬… ディスク版にのみ存在 

HuBASIC ( MZ -700) 

HuBASIC ( XI-XI turbo ) 

1 CZ-8CB0! VI. 0 ；3 CZ-8CB01 V2.0, CZ-8FB01 V2.0 

2 CZ-8FB01 VI.0 ； 4 ； CZ-8FB02 V 〗 .0 にのみ存在 • 



MOUSE (機能！:，左右選択〕）④ 

CMT 〔(機能）〕 

SCREEN (横位置，縦位置〔，セレクトスイ 

SCRN$ (横位置，縦位置，長さ） 

SCRNS (横位置，縦位置，長さ） 

ッ チ〕） 

CHARACTERS (横位置，縦位置） 

CHARACTERS (横位置，縦位置）①②④ 


STRPTR 

STRPTR 0 dXD 



CALC ②④ 

AKCNV$ (“文字列”）④ 

整数式 EQV 整数式 

整数式 EQV 整数式 

KACNV$ (“文字列”）④ 

JIS$ (“文字列”）④ 

KTN$ (“文字列"） ④ 

KLEN (“文字列”）④ 

KP0S (“文字列”，位證）④ 

整数式 EQV 整数式 

整数式 IMP 整数式 

整数式 IMP 整数式 

整数式 IMP 整数式 

整数式 XOR 整数式 

整数式 X0R 整数式 

整数式 X0R 整数式 

整数式 OR 整数式 

整数式 OR 整数式 

整数式 OR 整数式 

整数式 AND 整数式 

整数式 AND 整数式 

整数式 AND 整数式 

NOT 整数式 

NOT 整数式 

NOT 整数式 
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MOUSE CMT SCRN$ CHARACTERS ACKNV$ KACNV$ JIS$ JTRANS 
KTN$ K し EN KPOS EQV NOT IMP XOR OR AND 


BASIC - M 25 ( MZ -2500) 

BASIC - S 25( MZ - 250 0) 

S - BASIC ( MZ -700/1500) 

① MZ -700 テープ版(付属） 

( 2 ) MZ -700 OD . Disk 版 

(3；) MZ -1500 OD . Disk 版にのみ存在 

MOUSE (機能！:，左右選択〕） 

MOUSE (機能〔，左右選択〕） 


CMT (機能) 

CMT (機能） 


SCRN $ (横位置，縦位置！:，長さ〕） 

CHARACTERS (横位置，縦位置〔，長さ〕） 



AKCNVS (“文字列”) 

AKCNVS (“文字列”） 


KACNV $ (“文字列”） 

KACNVS ("文字列"） 


JIS $ (“文字列") 

JIS $ (“文字列”） 


KTN $ ("文字列”） 

KTN $ ("文字列"） 


KLEN ("文字列”） 

KLEN (“文字列”) 


KPOS (“文字列”，位置） 

KPOS (“文字列”，位置） 


整数式 EQV 整数式 

整数式 EQV 整数式 

NOT (整数式 X 0 R 整数式） (EXD 

整数式 IMP 整数式 

整数式 IMP 整数式 

NOT 整数式 OR 整数式 (IXD 

整数式 XOR 整数式 

整数式 XOR 整数式 

整数式 XOR 整数式 dXD 

整数式 OR 整数式 

整数式 OR 整数式 

整数式 OR 整数式 (IXD 

整数式 AND 整数式 

整数式 AND 整数式 

整数式 AND 整数式② (D 

NOT 整数式 

NOT 整数式 

NOT 整数式 dXD 
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CHARACTERS (横位置，縦位置）①-⑥ 


JTRANS (キヤラクタコード）⑥ 


Xlturbo と M 25, S 25は機能•左右選択 （ I =左，2=右）共に同じ。 


F の SCREEN は結果が数値であることに注意 ( SCRN $, CHARACTERS は文字)。 M 25, S 25 の長 
さは省略すると I とみなされる。また Hu と SHARP の CHARACTERS は長さは I になる。 Hu や M 
25の SCRN $ ( A , B , 2) は CHARACTERS ( A , B ) + CHARACTER $ ( A + I , B ) と同じ。 
なお， F のセレクトスイッチに丨が指定されると，アトリビュート情報が返される （0 か省略 
で普通の文字)。 


機能=0 :左上の X 座標 ，I :左上の Y 座標，2 :右下の X 座標，3 :右下の Y 座標を示す。ウ 
インドウ.ビューポートの設定時に，その値を別に保存しておけばこれらの関数は不要。 


MSX 専用（主に VDP の TM 99 I 8 を操作する関数） 


主に VARPTR (変数名）と共に使い，文字変数の内容のアドレスがどこかを知るのに使われる。 


CALC (“10”） は 10 ， CALC (“ S 0 R (2)") は 1.4142 …, CALC (“ CHR $(& H 4 I )") は“ A " になる。 
VAL である程度代用はできる場合もある。 

機能は〇…ペンが押しているなら一 I を，押してないなら0を返す，丨-" X 座標（キャラクタ座 
標）を返す， 2"‘ Y 座標（キャラクタ座標）を返す。 


チャンネルは〇… 1.2. 3のどれかが演奏中なら一丨を返す。 
中なら一丨を返す。 

JTRANS は引き数 • 結果ともに数値，その他は共に文字。 


3…各チャンネルが演奏 


JIS $ (“日本”）は "467 C " になる（「日 j の JIS コードは 467 CH だから)。 

KTN $ ("日本”）は “3892” になる（「日」の区点コードは3892 H だから)。 

LEN (“ニホン日本”）（ニホンは半角）は7だが KLEN (“ニホン日本”）は5になる。 


KPOS (“日本ソフトバンク”， 4) は7になる。つまり，4文字目の「ソ」は内部では7バイト 
目に当たるから。 


ビツトごとに0 • 0- 

ビットごとに 0-0- 


I - 0—0, 


I 1 1 


ビットごとに0 

• 0— 【 

0 • 1—1 , 1 

• 0— 1， 

ビットごとに0 

• 0 —C 

1, 0 - 1—1,1 

• 0 -H , 

ビットごとに0 

• 0-*1 

1,0. 1 — 0,1 

• 0—0, 

ビットごとに0 

— 1 • 

1 —0 にする。 



丨 にする。 
にする。 
I —0 にする。 
1—1 にする。 

I — 丨にする。 


SHARP BASIC ではマ 
シン語サブルーチンを 
使う必要がある。ただ 
し IF 文中で AND , OR ^ 
使われたときは IF 文、 
の所を参照。マイクロ 
ソフト， M 25, S 25 で 
は整数式は 一32768 ~ 
+ 32767に限られるが， 
Hu , S , では加えて+32 
768-+65535 (-32768 
I に対応）も許さ 

れる。 


マウスの状態を得る。 

カセットの状態を得る。 

画面に表示されている 
文字（列）を読み取る。 


現在のウインドウの状 
態を得る。 

現在のビューポートの 
状態を得る。 

V - RAM の割り当ての 
テーブルを得る。 

スプライトのフォント 
を得る。 

VDP レジスタの内容を 
得る。 

タブレットの状態を得 
る。 

文字列の格納開始アド 
レスを得る。 

文字列を BASIC の式と 
みなして評価。 

ライトペンの状態を読 
む 。 

RS -232 C バッファの残 
りバイト数を得る。 

音楽を演奏中かどうか 
調べる。 

半角文字を全角文字に 
変換する。 

全角文字を半角文字に 
変換する。 

先頭の文字の JIS コー 
ド文字列を得る。 

先頭の文字の区点コー 
ド文字列を得る。 

全角文字丨文字を丨文 
字と数えて文字数を求 
める。 

文字列の指定文字まで 
のバイト数を求める。 

同値を求める。 

包含を求める。 

排他的論理和を求める。 
論理和を求める。 

論理積を求める。 

否定を求める。 


SHARP BASIC 

(MZ-80K/C/1200/80B/2000/2200) 

(0； SP- 5030 ③ MZ-IZOOi ⑤ MZ-2Z00I 

：M SB- 5520 4: MZ-IZ002 ⑥ MZ- 22021 

② SB-6520 にのみ存在 


備 


考 


働さ S 


その他の関数•システム変数(システム定数) 


演算子 
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働き 


比較を行う。 


N-BASIC (PC- 8001 ほか） 

似…ディスク版にのみ存在 


NssBASIC (PC-8801 ほか） 

(| R >‘88 SR のサウンド関係の拡張命令 
⑬…ディスク版にのみ存在 


J 数値式 
1“文字式" 


数値の加算，文字列の 
結合を行う。 

減算を行う。 

整数除算を行う（除算 
の整数部)。 

剰余を求める（除算の 
余り)。 

乗算を行う。 

除算を行う。 

符号を反転させる。 
べき乗を求める。 

2進数。 

8進数。 

16進数。 


JIS 二 


•ド。 


区点コード。 


単精度実数の範囲（計 
算桁数，表示桁数)。 

倍精度実数の範囲（計 
算桁数，表示桁数)。 

四則演算の精度（桁） 
(+ — * /)〇 

数値関数 （ SIN 等）と 
べき乗（八）の精度(桁)。 

演算方式。 

整数のみ必要とする所 
で小数を含む値があつ 
たときの処理方法。 

変数名の長さ。 


変数名の制限。 

ラベル名。 

ディスクドライブ。 


MSX-BASIC VI. 0 ( 各社 MSX) 

⑬…ディスク版にのみ存在 


{数値式 
V ‘文字式” 


J 数値式 1 
r 文字式” J 

, f 数値式 j 
い‘文字式” J 

数値式- 

数値式 

整数式¥ 

整数式 

整数式 MOD 整数式 

数値式 * 

数値式 

数’値式 

数値式 

-数値式 


数値式八 

数値式 

&0 



&H 

I E ±38 程度 （ 7, 6 ) 

I D ±38 程度 （16, 16) 

16 

6 または 16® 

2進 

四捨五入 . 

40文字まで（全部を識別） 

予約語でなければ何でも良い （ ARUN や RUNA 
も可。また「.」を含むことができる） 

* ラペル 名 （アルファベット， 数字，「.」 の 
み使用可） 

I : - 8 : ® 


f 数値式 j 

,丨数値式 j 

1“文字式” J 

1" 文字式” J 


数値式一数値式 
整数式¥整数式 

整数式 MOD 整数式 

数値式 * 数値式 
数値式/数値式 
一数値式 
数値式 A 数値式 
&B 

&0 

&H 

I E 土62程度 （6, 6) 

I D ±62 程度 (14, 14) 

14 

6 

BCD 

INT 

任意長(先頭の2文字のみ有効） （ ABC と ABD 
は同じものとみなされる） 

予約語を含んではならない （ ARUN や RUNA は 
不可） 

A : - D : ® 


J 数値式1 

, f 数値式 1 

V* 文字式” J 

• 1“ 文字式” J 

数値式- 

数値式 

整数式¥ 

整数式 

整数式 MOD 整数式 

数値式 * 

数値式 

数値式/ 

数値式 


一数値式 

数値式 A 数値式 

&0 

&H 

I E 土38程度 （7, 6) 

I D ±38 程度（16， 16) 

16 

6 

2進 
INT 

任意長(先頭の2文字のみ有効） （ ABC と ABD 
は同じものとみなされる） 

予約語を含んではならない （ ARUN や RUNA は 
不可） 

I :〜4 : ® 


>< 

J 数値式1 

(数値式1 

>< 

[数値式 j 

J 数値式 j 

>< 

<> 

1“文字式”/ 

1“文字式づ 

<> 

V 文字式 " J 

1“文字式” J 

<> 

=< 



=< 



=< 

< = 



< = 



< = 

=> 



=> 



=> 

> = 



> = 



> = 

> 



> 



> 

< 



< 



< 


ハードディスク。 




>< <> =< <: 


=> >: 


><-}--¥ MOD 


来/八 &巳 &0 &H &J &K FD HD 


分類 


演算子 


定 数 


その他の基本仕様 


デバイス名 
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{数値式 l 

1“ 文字式” J 


{数値式1 
1文字式づ 


f 数値式 
1“文字式” 


I 数値式 
1“文字式” 


1 


f 数値式 1 , 丨数値式 l 

f 数値式丨,丨数値式 1 

1“ 文字式づ 1“ 文字式”/ 

1“ 文字式づ r 文字式” J 

数値式一数値式 

数値式一数値式 

整数式 ¥ 整数式 

整数式¥ 整数式 

整数式 MOD 整数式 

整数式 MOD 整数式 

数値式 * 数値式 

数値式 * 数値式 

数値式/数値式 

数値式/数値式 

-数値式 

一数値式 

数値式八数値式 

数値式八数値式 

&B 

&B 

&0 

&0 

&H 

&H 


数値式丨 ,丨 数値式 1 
J 1 い文字式” J 


I "文字式’ 

数値式一数値式 

整数式¥整数式 

整数式 MOD 整数式 

数値式 * 数値式 
数値式/数値式 
一数値式 
数値式八数値式 
&B 

&0 

&H 


&J ④ 
&K ④ 


2進 

四捨五入 


6) 

1 E ±38 程度 （ 9, 8 ) 

IE ±38 程度（9， 8) 

16) - 

1 D 士 38程度 (16, 16) 

1 D 土38程度 （16, 16) 


16 

16 


16 

16 


2進 

2進 


四捨五入 

四捨五入 


任意長（先頭の16文字のみ有効） 


250文字まで（全部を識別） 


250文字まで（全部を識別） 


予約語から始まらなければ良い （ RUNA はだ 
めだが ARUN は良い） 


3 : ◎. 


予約語から始まらなければ良い （ RUNA はだ 予約語から始まらなければ良い （ RUNA はだめだが ARUN は良い。また「-」 
めだが ARUN は良い） （アンダーライン）を含むことができる 0 また turbo では〔〕で囲んだ漢字，力 

ナの変数名が使える） 

“ラベル名”（「“ j を除くすべての文字が使用 "ラベル名”（「“」を除くすべての文字が使用可） 

可） 

0 : - 3 : (5，3インチ） （ D _ 

FD 0 : ~ FD 3:(8 インチ）④ 


HD 0 : - HD 3 : 


④ 


>< 
<> 
=< 
< = 
=> 
> = 

> 

< 


F-BASIC V3.0 (FM-7 ほか） 

D •.•ディスク版にのみ存在 


HuBASIC (MZ-700) 


HuBASIC(XI- XI turbo] 

1 CZ -8 CB 01 VI . 0 3： CZ -8 CB 0 I 
2： CZ -8 FB 01 VI .0 4, CZ -8 FB 02 


V 2.0, CZ -8 FB 01 
VKO にのみ存在 


V 2.0 


字 


<><=>= 

><-<=> 
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>< <> =<<==>>==><+ 

MOD 来/八 &B &0 &H $ &J &K FD 


¥ 


BASIC - M 25 ( MZ -2500) 


BASIC ~ S 25( MZ -2500) 


S - BASIC ( MZ -700/1500) 

① MZ -700 テーブ版(付属） 

② MZ -700 QD ， Disk 版 




③ MZ -1500 QD . Disk 版にのみ存在 

{数値式 1 

[><、 

f 数値式1 

J 数値式1 

>< 

f 数値式1 

J 数値式 j 

>< 

J 数値式 j 

1“文字式"/ 

<> 

1“文字式” 1 

1“文字式”/ 

<> 

1“文字式づ 

V 文字式” J 

<> 

1“文字式” J 


=< 



=< 



=< 



< = 



< = 



< = 



=> 



=> 



=> 



> = 



> = 



> = 



> 



> 



> 



< 



w ; 



< , 


1数値式1 ,丨数値式} 

J 数値式1 

+ J 

数値式\ 

J 数値式1 

4 - ^ 

f 数値式1 

\ ••文字式づ V 文字式” J 

1“文字式 " J 

十1 

“文字式” J 

1“文字式” J 


1“文字式 " J 

数値式一数値式 


数値式一 

数値支 


数値式一 

数値式 

整数式¥ 3 

1数式 


整数式¥ 

整数式 

INT (整数式/整数式） 

整数式 MOD 整数式 


整数式 MOD 整数式 

整数式(左)- INT (整数式(左)/整数式(右） 







* 整数式(右） 


数値式 * 数値式 


数値式 + 

数値式 

数値式 * 

数値安 


数値式/数値式 


数値式/ \ 

数値式 


数値式/ 

数値づ 


一数値式 



一数値式 



-数値式 



数値式八罢 

女値式 


数値式八 

数値5 


数値式八 

数値式 

&B 



&.B 






&.0 



&0 






&H 



&H 



$ 



&J 



&J 






&K 



&K 






1 E ±38 程度（9， 8) 

IE 土38程度（9， 

8) 

1 E 土38程度 （9, 

8) 

1 D ±38 程度 （16, 16) 

1 D 土 38程度 (16, 

16) 




16 



16 



8 



16 



16 



8 



2進 



2進 



2進 



四捨五入 



四捨五入 



INT 



200文字まで（全部を識別） 

200文字まで（全部を識別） 

任意長(先頭の2文字のみ有効） （ ABC と ABD 







は同じものとみなされる） 

予約語でなければ何でも良い （ ARUN や RUNA も可。また 「 j やカナ，漢字を含 

予約語でなければ何でも良い （ ARUN や RUNA 

予約語を含んではならない （ ARUN や RUNA は 

むことができる） 


も可。また「_ 

j やカナ，漢字を含むことがで 

不可） 






きる） 






* ラベル名（アルファベット，数字，「-」，カナ，漢字が使用可。記号不可） 

* ラベル名（アルファベット，数字，「- j ， 

“ラベル名” 

( D ® 





カナ，漢字が使用可。記号不可） 

(「“」を除くすべての文字が使用可） 

1 :〜4 : 



1 : - 4 : 



FD 1 : - FD 4 : 

②③ （ MZ -520 I を除く） 

FDI : ~ FD 4 ： ( 1 ： 

4 :とまったく同意） 

FDI : - FD 4 : (1 : 

~4:とまったく同意） 





no Oh! MZ 1986.4. 
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(ファイルディスクリプタの考え方がない) 


2進 


INT 


任意長(先頭の2文字のみ有効） （ ABC と ABD 
は同じものとみなされる） 

予約語を含んではならない （ ARUN や RUNA は 
不可） 


GINT の所も参照 


場合によっては変数の名前を変更する必要がある。なお，名前の最後に！が付くのは単精度実 
数，％が付くのは整数，拉が付くのは倍精度実数，$が付くのは文字型。たとえば A % と A !は異 
なる変数なので ， SHARP BASIC と S - BASIC ではどちらかの名前を使っていないものに変え， 
%や！，林は取るほか，記号が付いていなくとも DEFSTR が使われているときは$を付ける必 
要があるものがある。 DEFSTR の所を参照。 


倍精度実数の範囲（計 
算桁数，表示桁数)。 

四則演算の精度（桁） 
(+ — * /)〇 

数値関数 （ SIN 等）と 
べき乗（八)の精度（桁)。 

演算方式。 

整数のみ必要とする所 
で小数を含む値があつ 
たときの処理方法。 

変数名の長さ。 

変数名の制限。 


ラベル名が使えない BASI C では行番号に変える。 


ラベル名。 


{数値式1 ^ {数値式1 

1“文字式"丨 1文字式] 


数値の加算，文字列の 
結合を行う。 

数値式一数値式 


減算を行う。 

INT (整数式/整数式） 

整数式が小数部を含むとき，その BASIC によって旧 T または四捨五入が行われるが，除算を行 
った後は常に INT (正確には FIX ) されるので注意。 

整数除算を行う（除算 
の整数部)。 

整数式(左）一 INT (整数式(左)/整数式(右)） 

* 整数式(右） 


剰余を求める（除算の 
余り)。 

数値式 * 数値式 


乗算を行う。 

数値式/数値式 


除算を行う。 

一数値式 


符号を反転させる。 

数値式八数値式 


べき乗を求める。 


S - BASIC では & B , &0は16進数に直す 。 SHARP BASIC では$は POKE 等ごく一部のステー 
トメント等の中でのみ使え， 式中では使えない。よっていずれも10進数に直す必要があること 
が多い。 VAL の所も参照。なお F - BASIC では16進数. 8進数は常に正の値になる (&HFFFF 
は65535になる）。それに対し， N , N 88, MSX , Hu , M 25, S 25, S では一32768~+32767の間の 
値になる。 F からの移植では，場合によっては & H 8000を32768に変える，等の操作が必要なこと 
もある（負になったら+65536すると， F 同様の正の値をとるようになる)。 


Hu ( turbo ), M 25, S 25 共に，リスト出力.キー入力時は JIS , 区点で，実行時は対応するシ 
フト JIS コードになる。 CHR $ (& J 467 C ) と〇 HR $ (& K 3892) と CHR $ (& H 93 FA ) と“日”は 
同じになる（“日"のシフト JIS コードは & H 93 FA )。 


2進数。 

8進数。 

16進数。 

了 IS コード。 
区点コード。 


定 

数 


I E ± 19程度（9，8〉 


単精度実数の範囲（計 
算桁数，表示桁数)。 


SHARP BASIC 

(MZ-80K/C/1200/80B/ 2000/220 ひ） 

®SP- 5030 (DMZ-IZ00I ⑤ MZ-2Z00I 

O ' SB-5520 ④ MZ-IZ002 6 MZ- 22021 

② SB-6520 にのみ存在 

備 考 


J 数値式 l 

>< 

J 数値式1 

文字列の比較で，内容が異なるときの大小の判断方法が SHARP BASIC とそれ以外とでは異なる。 

比較を行う。 

1“ 文字式” J 

<> 

い文字式”} 

A $= B $, A $>< B $ では問題ないが，それ以外の比較では問題になることがある。 



=< 


マイクロソフト， Hu , M 25, S 25, 日では，文字列を先頭から比較していき，キャラクタコード 



< = 


の大きいものが先に出た方が大となる。途中で文字列が終わったら，そちらが小。よって 



=> 


“ AAA " く“ AAB "，“ A ” く" B ", “ AAA ”>“ AA ", “ AAA " ぐ B”。SHARP BASIC ではまず文字列の 



> = 


長さが違えば長い方が大。長さが同じなら文字列を先頭から比較していき，キャラクタコード 



= 


の大きいものが先に来たら太。よって" AAA " く" AAB ”，" A ” く“ B ”，“ AAA ”> U AA ”，“ AAA ">" B "。 



> 


よって ， SHARP BASIC への移植では， A $> B $ は A$+STRINGS ( CHR $( 0 ),255- LEN ( A $)) 



< 


> B $+ STRING $ (〇 HR $ (0)，255 — し EN ( B $)) とする。逆に ， SHARP BASIC 力、らの移植 



では，まず長さを比較してから，長さが同じときのみ実際の比較をするようにする。もし，文 
字列の長さが254文字以内なら， A $> B $ は CHR $ (LEN ( AS ))+ A $> CHR $ (LEN ( B $)) 
+ B $ としても良い（ちよつとしたトリックです)。 


デバイス名 


V ク 
ラ ス 
K V 
ク デ 
ス ド 

ィ I 

デ ハ 


その他の基本仕様 


演算子 
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働き 


N-BASIC (PC- 8001 ほか ) 

心…デイスク版にのみ存在 


NasBASIC (PO8801 ほか） 

<§ FO "88 SR のサウンド関係の拡張命令 
D …ディスク版にのみ存在 


MSX-BASIC VI. 0 ( 各社 MSX) 

D …ディスク版にのみ存在 


RAM ディスク（内部。 
小容量)。 


RAM ディスク（外部。 
大容置)。 

カセットテープ。 

画面 （コントロールコ 
ードを実行)。 

画面（コント ロールコ 
ードはシンボル表示)。 

画面 (グラフィック RAM 
に文字を表示)。 

プリンタ。 

キーボード。 

RS - 23200 

クイックディスク。 


ファイル名の指定しか〔デバイス名〕〔ファイル名〕 
た（“一"の中身)。 


〇 AS I : - CAS 2 : 


SCRN : 


© 


し PT 丨: 

KYBD : 


CAS : 
CRT : 


GRP : 

し PT : 




COM I : -COM 3 : 


〔デバイス名〕〔ファイル名〕 


文字列の扱いについて 
の注意。 


〔デバイス 名〕 〔ファイル 名〕 


セミグラフィックキャラクタ（一や H など） 
は常に2バイトになる。 I バイト目は OIh で2 
バイト目は 40 h ~ 5 Fh のどれかになる （■! なら 
0 Iii +53 h )。 このため MID $， ASC 等文字関数 
の扱いに 注意 


表示位置の相対移動用 
文字の入力方法。 


表示位置の相対移動用 
文字の表示（リスト中 
での文字)。 


BASIC DATA UST 活用法 

4回にわたって連載されたこのデータリストも，今回で終了です。 
最終回にあたり，ここでこの表をいかにして有効に活用するかを紹 
介しましょう。他誌を10倍楽しむときの参考にしてください。 

1 . 表の正しい見方 

この表は， BASIC のコマンドやステートメント，関数などの分類 
によって分かれています。そこで，調べるコマンドが，どのような 
種類であるかをある程度知る必要があります。コマンドやステー 
トメントがグラフィック関係のものか，ファイル関係のものか，画 
面モード関係のものかといったレベルでまず区別します。そして， 


今回掲載のコマンドー覧表で何月号か確認して探せばよいでしよう。 
このとき，偶数ページの欄外にある表を參考にすれば早く見つける 
ことができます。もし，どんな種類なのかさっぱりわからないコマ 
ンドやステートメントに出会ったらどうすればよいでしよう。まず 
は，自分の持っているパソコンのマニュアルをよく調べてください。 
意外と同じものが見つかるかもしれません。そして自分のパソコン 
には完全にないとわかってから，初めてこの表を調べます。このと 
きは掲載コマンドー覧表や，偶数ページの欄外などで気長に調べて 
みてください。この表をもっとうまく活用したいと思ったら，索引 
を作ってみてはいかがでしようか。たいへんだけど，やってみるだ 
けの価値はありますよ。 




MEM EMM CAS SCRN CRT SCR GRP LPT KYBD KEY COM 


分類 


デバイス名 


その他 
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F-BASIC V3.0 (FM-7 ほか） 

D …ディスク版にのみ存在 

HuBASIC (MZ-700) 

HuBASIC(Xl - XI turbo) 

1 CZ -8 CB 0 I VI . 0 3 C 2-8 CB 01 V 2.0, CZ -8 FB 01 V 2.0 

；2； CZ -8 FB 01 VI .0 ， 4, CZ -8 FB 02 VI .0 にのみ存在 



MEMO : , MEM 1 (MEM 1 :は④） 


EMM 0 : -EMM 9 : 

EMM 0 : -EMM 9 : 

CASO : 

CASO : 

CASO : 

SCRN : 

SCR 0 : 

SCR 0 : 


CRT 0 : 

〇 RT 0 : 

し PTO : 

し PT 0 : 

し PTO : 

KYBD : 

KEY 0 : 

KEY 0 : 

COM 0 : - COM 4 : 


COMO :④ 

〔デバイス名〕〔ファイル名〕 

〔デバイス名〕〔ファイル名〕 

〔デバイス名〕〔ファイル名〕〔：パスワード〕①②③ 

〔デバイス名〕〔/ディレクトリ名〔；パスワード〕1：/…〕〕〔ファイル名〕 

C ; バスワード〕④ 


小文字 • ひらがなに注意。リスト中の PRINT 
“0 ❿ H !© MZ ” は，実行すると Oh ! MZ にな 
る。また ， INPUT A $ で Sharp MZ -700 と 
入力すると A $ = " S ❷ HARP 0 MZ -700” にな 
り LEN ( AS ) は14になる。しかし例えば MZ - 
2000ではこの通りにしても12になる。ほか， 
M . SX 同等 MID $ などすベての文字関数に注意 
する。なお.と®は ニコ チヤンマークと言い， 
キヤラクタコード & HI 0 と & HII である 

turbo では漢字が入っていることがあるが，汎用性に優れるシフト JIS という 
形式なので，リスト中の文字の大きさ通りのバイト数になる。つまり， A $ = 

“風”は，風がアルファベット等2文字のスペースを取る文字だが，実際も 
メモリ上2文字のスペースを取り ， LEN ( A $) は2になる。 MID $ 等で MZ - 
700や MSX のような問題はないので， MZ - 2500以外に移植するときは,単に力 
ナに変えれば良い 


[GRAPH i を押した後で RFIfTlfn : HOME 

XI では POKE & HIA 3,& HB 7 とすると ： ESC 1 を押した後で RFimUll HOME 1 


| CLR |のいずれかを押す 

1 CLR 1 のいずれかを押して入力できる。 turbo では X 1の BASIC を起動して上 



記を行うか， PRINT # 0, CHR $ (28) のようにして出て来た文字を | COPY | 
キーを利用して希望の場所に転送する （28 は， 28-31, II , 12のいずれか） 


□□□□ms 

0000 A K A L 


2. 解析に使おう 

たとえば，ほかの雑誌に，ワープロの文害ディスクの内容を読み 
出して BASIC に落とすプログラムが PC なんとか用に発表されてい 
たとしましよう。最近のワープロは，機種が違っても文害管理の方 
式などが共通化されているものが多いので，同じワープロを持って 
いればこのプログラムを自分の機種で走らせたいなあと思ったりし 
ます。リストを見ると，なにやら訳のわからないコマンドがありま 
す。さあ困った！こんなときに，このデータリストを使いましよ 
う。このような場合にはディスクの内容をどの様に読んでいるかさ 
えわかれば良いので，移植などと違ってアルゴリズムを理解するだ 
けですから簡単です。見たことのないコマンドやステートメントな 


どは，プログラム中の使われ方によって大体は何をしているか見当 
がつくでしょうから，掲載コマンドー覧表などで探して，見つかっ 
たらそこを見て厳密に調べれば良いのです。自分のバソコンでっ 
たことのない，あるいは使えないコマンドやステートメントなどが 
あっても，データリストを見れば働きはわかるし，細かなこともこ 
の表の備考の欄を見れば書いてありますから，アルゴリズムを理解 
する上で非常に役立つと思います。解析する上で根本的に必要なこ 
とは，プログラムの各部分がどのような働きをし，どのような関係に 
あるかを完全に理解することですが，このデータリストは説明がし 
つかりしているので，そのような点を理解するためにはうってつけ 
であると言えます。 
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EM RAM GMT CRT LPT KB COM RS QD 


BASIC - M 25 ( MZ -2500) 


MEM I : 


CMT I : 
CRT I : 

CRT I : CG 


LPT I : 

KB I : 

COM I : —COM 2 : 


〔デバイス名〕〔/デイレクトリ名〔/•..〕〕〔ファイル名〕 


漢字については turbQ 同様。 （ turbo — MZ - 2500間の問題は全くない） 


I GRAPH I を押した後で日日 CLRJLHOME |のいずれかを押す 


0000 h m Cl 


BASIC - S 25( MZ - 250 0) 

S - BASIC ( MZ -700/1500) 

① MZ -700 テープ版（付属） 

(D MZ -700 OD.Disk 版 
③ MZ -1500 OD.Disk 版にのみ存在 

MEM 1 : 

RAM 1 : ③ 

CMT 1 : 

CMT 1 : 

CRT 1 : 

CRT 1 : 

CRT 1 : CG 


し PT 1 : 

し PT 丨： 

KB 1 : 

KB 1 : 

COM 1 : - COM 2 : 

RS 1 : - RS 4 : 


0 D 1 : ②③ （ MZ -2 Z 032 を除く） 

〔デバイス名〕〔/ディレクトリ名〔/..•〕〕 

〔ファイル名〕 

〔デバイス名〕〔ファイル名〕 

M 25 と同じ 

小文字，ひらがなについては H u ( MZ -700) 
同様。逆にこれらの間では特に問題はない。 
ただし❹と©のキャラクタコードは5と6で 
ある 

1 GRAPH 1を押した後で HHUIUI ICLR 1 

1 HOME 1のいずれかを押す 

fGRAPHi を押した後で nRmmrcERi 

1 HOME 1のいずれかを柙す 

oofroH M c L 



3 . 移植に使おう 

長いプ b グラムの移植をするときに，各機種共通なコマンド，ス 
テートメントを使っている部分などは結構何も考えずにそのままリ 
ストのとおりに打ち込んでしまいますね。そうして打ち込んできて， 
ふと気が付くと何か見たことのない命令に出くわします。こんなと 
き，あなただったらどうしますか？また最初から解析して，その 
見たことのない命令の前後の関係からどんな働きをするか推測しま 
すか？ それでも良いでしょうが，このデータリストさえあればな 
んとかなるんですよ。ちょっと実力のある人なら，そのわからない 
コマンドやステートメントがどんな種類のものかはわかるはずなの 
で，すぐこの表で調べられます。また，まったくの初心者でどんな 


種類のものかぜんぜんわからないような人も，データリストの I 月 
号の最初から見て探せば調べることができます。あとは自分の機種 
用の命令に直したり，代用するサブルーチンを作ったり，あなため 
実力の問題になってきます。備考の攔などは，移植を意識してまと 
められているので，プログラミングに自信がないという人も頑張っ 
てみてください。移植は解析と違って，最終的に自分のパソコン用 
のプログラムを作ることが前提になっています。それを考えると， 
他機種の解説だけではなく自分の機種の解説も載っているこのデー 
タリストは，自分のマニュアルさえ不要にしてしまうと思えるほど 
移植の手間が省けると思います。今まで移植などやったことがない 
し，自信もないという人も挑戦してみてはいかがでしようか。 



114 Oh! MZ 1986.4. 






































SHARP BASIC 

(MZ-80K/C/1200/80B/ 2000 /2200) 

⑧ SP - 5030 ③ MZ - IZ 00 I ；.5) MZ -2 Z 00 i 

① SB -5520 ④ MZ - IZ 002 ⑥ MZ - 22021 

② SB -6520 にのみ存在 

備 考 

働 き 


XI では使用の前 （ INIT の前）に OPTION SCREEN 力、要。 M 25, S 25 も OPTION SCREEN を 
使えば，グラフィツク RAM を RAM ディスクに転用できる。 

RAM ディスク（内部。 

小容量)。 


320 K の RAM ディスク（オプション）。 

RAM ディスク（外部。 

大容置)。 


Nm は CAS 1 :が 1200ポー， CAS 2 :が600ボー。 

カセツトテープ。 



画面（コントロールコ 
ードを実行)。 



画面（コントロールコ 
ードはシンポル表示)。 



画面（グラフィック RAM 
に文字を表示)。 



プリンタ。 



キーポード。 



RS -232 C 。 


※ディスクドライブからクイツクディスクまでの各デバイス名の：の前に数字があるものでは， 
それを省略すると最も小さな値 （0 か1 ) が指定されたものとみなされる。 

クイックディスク。 


Hu ではファイル単位（ディレクトリにも可）にパスワードを設け,それを作成したときに指定し 
たパスワードが合わなければエラーにする機能がある。 turbo と MZ - 2500には階層ディレクト 
リの考え方がある。デ r レクトリが違えば同じファイル名を付けても良い。デバイス名を省 
略すると， DEVICE , DEFAULT , CHDIR のどれかで指定したものが採用される。これらがない 
巳 ASIC では，ディスクシステムではディスクが，それ以外ではテープがデフォルトになる。フ 
ァイル名を省略しても良いのは，カセツトの読み出しときやディレクトリのない（とれない） 
デバイスを使うとき。 

ファイル名の指定しか 
た（“~"の中身)。 


同じ文字がないときは，近いものを捜して置き換える。なお，文字セツト（キャラクタコードと 
実際の文字の対応）は，およそ N • №8 • F . MZ -2500, MSX , X 1 / turbo , MZ - 700/1500, 
MZ -80 B - 2000 .2200の5グループに分けられる。 MZ - 700/1500以外では 20 h ~ 7 Fh , A 0 h 〜 DFh 
の部分はほぼ共通であるが， 80 h ~ 9 Fh - E 0 h ~ FFh の間は各グループ間で異なる （ MSX はひら 
がな， turbo や2500の KMODE 1時はシフト J IS の1バイト名，その他のものではセミグラフィ 
ツクキヤラクタが入る）ので単に PRINT 文や INPUT 文でのメツセージで使うのでなければ注意 
する必要があることがある。 

文字列の扱いについて 
の注意。 

POKES 24, $0 D とした後 POKE $23, 1 な 
どを実行するとテンキーの画で入力できる 
( 1は1 ~ 6のいずれか）①~⑥。の中 
(“を押した後）や fwn を押した後ではその 
ままのキー （ E ] 等）で入力できる⑨。 

SHARP のマシンでは全機種で ， PRINT “ ABCOCi | 023”のようにすると， AIC 23 のようにで 
きる機能がある。これらの文字（〇等) • の入力方法をまとめてみた。 BASIC の改造を要しない 
ものでは特によく見かけるので，自分のマシンでの入力方法は十分マスターしておくこと。 

- ! 

表示位置の相対移動用 
文字の入力方法。 

□□□□sis ® 

000 OEIH ①〜⑥ 

働きの同じものを並べてある。順にカーソル右，左，上，下，ホーム，クリア（要するに入力 
時に押したキーと同じ)。 

表示位置の相対移動用 
文字の表示（リスト中 
での文字)。 




i 


そ 


4. 最後に 

解析も移植も面倒くせ一なんて言っているあなた。あなたには， 
このデータリストは必要ないのでしようか？ いやいや，そんなこ 
とはありません。毎日，漫画やテレビを見る時間をちょっと削って， 
このリストを眺めてみてください。ほら，丨週間もすると各機種の 
BASIC の特徴が見えてきます。丨力月もすれば初心者だったあなた 
ももう立派な BASIC 博士です。友達に，「僕が思うにだね， PC の 
BASIC は XX はいいんだけど〇〇の方面が弱いんだなあ。その点 F 
M は△△だからいいね 9 とにかく，シャープは一番だけど」なんて 
気のきいたことが話せるようになったらしめたもの。あなたも人か 
ら尊敬を受ける身分になってしまうかもしれません。ただし，調子 


にのって他機種を批判して，その機種を持っている人たちから村八 
分にされるなどいじめの問題が発生しても， Oh ! MZ としては一切 
関知しませんので注意してください。まあ，人前で知識を披露する 
ようなことはしなくとも，現在の BASIC という言語がどのようになっ 
ているかを知ることは非常に興味深いことだと思います。自分の持 
つバソコンの長所や短所，特徴などを詳しく知るためにも，暇があっ 
たらこのデータリストを見ることをお勧めします。きっと，新しい 
発見の喜びがあるでしよう。 

いろいろと書いてきましたが，このデータリストを生かすも殺す 
もあなたしだいだということを忘れないでください。使い方によっ 
ては，きっとあなたの強力な助っ人になるはずです。（ェ藤誠） 
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パソコンで集計作業を Ufc 5 

Takahara Hideki 

高原ひでき 


而むくてためになる，そして時代に逆行する（理由：ここで説 
明していることは PC - 8001でも使える！） BASIC 塾の時間です。 
前 W に引き続きフアイル入出力と配列を組み合わせたデータ処理 
をします。今冋はここに計算を追加することで，オフコン志向の 
プログラム作りに励みましよう。今回はパーソナル財務管现とス 
ブレッドシート（表計笕簡給言語）がオマヶです 0 

ここでまず，浓荇からひと言，最近「私は BASIC なんてすでに 
マスターしているよ」といった主旨のおハガキが目立つのですが， 
そんな君は果たして何か有益なプログラムを自作して常時使用し 
たことがあるのでしようか。たとえ BASIC をマスターし， LOGO も 
PASCAL もマシン語も使えたって，役に立たなければウソです。 
マービーのカラーペンを50色以上揃えているだけの人よりも，4 
色ボールペンで索敵なイラストを描ける人のほうがずっとェライ 
のです。 

計算しよ 5 


では，まず復習をかねてプログラム Prol - l を見てください。これ 
は40人の屯徒がいるクラスの，あるテストの点数をディスクに登 
録し，後 H 読み出して，合計点と平均点を求める作業をシミュレ 
一卜したものです。構成は次のとおりです。 

( 行番号 )( 作業 ) 

100—データ入力 
200— データファイル作成 
300— データファイル読み出し 
400— 集計，計算 

200行のファイルセーブ(登録）と300行のファイルロード（読み 
出し）の手順は前冋しっかりやりましたね。繰り返すと 
〔書き込み〕 〔読み出し〕 

OPEN “〇”，# 1， F $ OPEN “ I ”，#1， F $ 

PRINT #1，（データ ） INPUT #1，（変数） 


CLOSE #1 CLOSE #1 

となっています。ここで F $ は「（外部記録装置：）ファイル名」 
です。 


さて300行でファイルからデータを読み出したあと，ファイルを 
閉じ， CALC 部 (400-470) で計算しています。ここでは集計値 
ALL を求めるとともに，各データを画面に表示しているだけです 
が，実際の成績管理プロダラムではこの CALC 部に相当する部分 
の計算やデータ処理が複雑なプログラムになります。ただし，デ 
—夕入力のメカニズムや生成するデータフアイルの構造には大き 


な遠いはありません。 


Prol - 1 

100 

REM - Prol - 

lie 

DIM D (48) 

120 

REM - DATA MAKE ： 

130 

FOR X-l TO 40 

140 

D (X)-INT (RND(1)*101) 

150 

NEXT X 

200 

REM - DATA SAVE ： 

210 

F$--0 ： FILE* 

220 

OPEN '0*,#1,F$ 

230 

FOR X-l TO 40 

240 

PRINT#!,D (X) 

250 

NEXT X 

260 

CL0SE#1 

300 

REM - DATA LOAD ： 

310 

OPEN " r,«i,F$ 

320 

FOR X-l TO 40 

330 

INPUT#1,D(X) 

340 

NEXT X 

350 

CLOSED 

400 

REM - CALC ： 

410 

FOR X-l TO 40 

420 

PRINT "Ho. "* ； X, D (X) 

430 

ALL-ALL + D (X) 

440 

NEXT X：PR I NT 

450 

PRINT ••デウ ケイ“， ALL 

460 

PRINT 、イキ ン ALL/40 

470 

END 


さて Prol 1ではプログラムの作業を独立させるために DATA 
LOAD 部と CALC 部を分離していますが，よく見ると，320行と410 
行はともに FOR X =1 TO 40ですし，340行と 44( Hj •も同じく N 
EXT と共通です。 

そこでデータ入力と同時に計算などの作業を行うよう DATA L 
OAD 部と CALC 部を合成したのが Prol -2 です。読み出した D ( X ) 
をすぐに表示，集計して，次の D ( X ) を読み出しています。 


Prol2 


308 

REM - DATA LOAD & CALC ： 

310 

OPEN *r,»i,F$ 

320 

FOR X-l TO 40 

338 

INPUT#1,D (X) 

346 

PRINT 'No.* ； X,D (X) 

350 

ALL-ALL + D (X) 

360 

NEXT X 

370 

CL0SE#1：PRINT 

380 

PRINT ■• デウケイ "， ALL 

390 

PRINT "■ヘイキン 

400 

END 


さらに改造して，この表示•集計作業をサブルーチン化するこ 
ともできます。それがこの Prol -3 です。 


Prol 3 


368 REU - DATA LOAD & CALC ： 

310 OPEN 'I",#1,F$ 

320 FOR X-l TO 40 
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REM シイレクン »»#«## 

DIM 1$ (30),I (30) 

CLS：PR I NT '******* JT シイレクン ******* ■: PR I NT 
GOSUB 1100 

INPUT * ナンネン (##) :-: Y$：Y = VAL (Y$) 

INPUT * 方、ノ f y (»») :-: M$：M = VAL (M$) 

DAY-31 ： IF (M-4) + (M-6) + (M = 9) + (M-11)THEN DAY-30 
IF M-2 THEN DAY=28 
F$-~BK*+Y$+M$ 

INPUT * LOAD FILE (Y/N) : " ； ANS$ 

IF ANSSo'Y THEN 250 

REM - FILE LOAD: 

OPEN .. I " ， 1,F$ 

FOR X-l TO Em 
INPUT#1,D 
GOSUB 1200 
I(X)=D 
NEXT X 
CLOSE 


REM - 




JOB MENU ： 


JOB MENU 


PRINT：PRINT 
PRINT - 1.DATA INPUT" 

PRINT "2. DATA ANALSYS* - 
PRINT "3. DATA SAVE" 

PRINT " - ~ ：PRINT 

INPUT "* INPUT No. (END-0) : ；ANS 
IF ANS-0 THEN END 
ON ANS GOTO 400, 600, 1 000 
GOTO 360 

REM - INPUT MENU ： 

PRINT：PRINT 

PRINT -- < INPUT MENU > - 

FOR X-l TO Eb 
GOSUB 520 
NEXT X 

PRINT " - 

PRINT：INPUT '* INPUT No. ( MENU-0 ) X 
IF X-0 THEN 300 
PRINT：PRINT X ； 1$ (X )； 

INPUT . - - ； D ： GOSUB 1200 
I (X)-D ： GOTO 400 
REM - PRINT TABLE: 


基本的にその月が黒字だったか赤字だったかは，当月残高一前 
月残高でわかります。この値は企業で言うところの利益です 。総 
収入が売上高です。逆に出費は電気料金，費などの必要経費， 
服や家具などの設備投資，タバコ代など「その他」から成りたち 
ます。以上の情報のうち大部分は銀行の通帳を見ればちゃんと印 
刷されています。食費についても，自分がだいたい1日にいくら 
使うかぐらいは見当がつきますし，そう外れるものではないと思 
います。 

このプログラムは，以上のような情報を通帳を見ながら記入す 
ると，今月の利益，今月の総収入，今月の総出费，その必要経費 
とその他の内訳を計算してくれるものです。またマネー情報ブー 
ムのおりですから，オマケとして自分が貯蓄できうる限度額も計 
算してくれるようにしました。メニュー方式ですからすぐに使え 
ます。自由に改造してみてください。 


縦横集計 


D ( 3，4 ) のような2次元配列とファイル，計算を組み合わせ 
る手法に話を移します。1次元配列のときと変わるのは 
• FOR 〜 NEXT ループが 2重以上になる 
•計算が複雑になる 
の2点です。 

Prol -1 では40人のクラスのテストの点数を入力し，データをセ 


330 INPUT#1,D (X) 

340 GOSUB 400 

358 NEXT X 

360 CL0SE#1：PRIKT 

370 PRINT • コ ♦ ウケイ -, ALL 

386 PRINT ■• ヘイキン ALL/40 

390 END 

496 REU - SUB ： 

410 PRINT "Ho." ； X,D (X) 

420 ALL-ALL+D(X) 

430 RETURN 


この 3 種類のうち，どれがいいかはケースバイケースなのです 
が，たとえばプログラムの中で同じ計算をする場所が何回か出て 
くる場合には Prol -3 が効率的ですし，プログラムの「部品化」を 
実施する場合には Prol -1がいちばんハンドリングしやすいでしよ 
う。ちなみに処现速度について言えば，データ数を1000個にして 
逛らせたところ，順に78秒，76秒，76秒となり Prol -1 がやや落ち 
るようでした。 

◊PRINTUSING 

数字を表示する際に，ケタ数を揃えるための命令語。表記は 
PRINTUSING ‘‘（# マークによるケタ 指定 )’’ ；（数字） 
たとえば12.3を整数部4ケタ，小数部2ケタで表示するには 
PRINTUSING ###.##"；12. 3 
uu 12.30 

となります。もちろん小数はなくてもかまいません。ただし，こ 
の命令で危険なのは，#マークのレイアウトよりも数字のケタ数 
が大きくなるとエラーが出てしまうことです。また，小数点以下 
なしの設定をすると，実際に小数点以下があるのかないのかがわ 
かりません。したがって，あらかじめ答えのケタ数がわかってい 
て，単純計??:しかしないときだけに限って使うのがいいようです。 


スペシャルプログラム「だしいれ くん」 

学生ゃサラリーマンにとって家計簿を付け令などは至難のワザ。 
でも銀行の通帳に記入されているデータを加工すれば，簡単に家 
計薄を付けて知りたい情報がわかります。 


IF X-3 THEN PRINT "* 
IF X-Im+1 THEN PRINT 、 
PRINT X ； 1$ (X) ；TAB (20); 

printusing -uuuuunntr ；i (X) 

PRINT ゾ 
RETURN 

本本本本本 DAT 入入}(入 LSYS : 


シュウニ ： L 
シシ a ブ - 


ラ * フ*ンセキ 


530 
540 
550 
560 
570 
580 

600 REM 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
846 
850 
860 
870 
880 
890 

900 REM -: 

916 PRINTUSING 

920 PRINT " エン -: RETURN 

1 000 REM - FILE SAVE ： 

1010 INPUT '* FILE NAME ； F$ 

1 0 2 0 OPEN "0*, 1,F$ 

1030 FOR X-l TO E« 

1640 PRINT#1,I (X) 

1050 NEXT 

1060 CLOSE 

1070 GOTO 300 

1 100 REM - IKC0ME DATA ： 

1110 Ib=5 ： Eb=16 

1120 FOR X-l TO Ea：READ 1$ (X) : NEXT 

1130 RETURN 

1140 DATA タリ :! シキン， r ン厂力 

1150 DATA キュウヨ， 、） J ，， リソク 

1160 DATA ラ * ンキ， GAS, スイト * ゥ， TEL,NHK 

1170 DATA ホケン，チ s キン，ヤチン，ショタヒ，シンデン ， CREDIT 

1200 REM - CALC ： 

1210 IF (X>2)* (X<-I.) THEN I-I-I (X)+D 
1 220 IF X>I« THEN E-E-I (X)+D 
1230 RETURN 


PRINT：PRIKT _ - 

PRINT 

PRINT ~ 本 3 ン r フノリエキ 
D = I (2)-1(1) : GOSUB 900 
IF D<0 THEN PRINT " 

print - トウ V フ r ン 

D-I (2) : GOSUB 900 

PRINT - ンケ•フドン -* 

D-I (1) : GOSUB 900 

PRINT 

PRINT •* トウヶ，フノシュウニ：ウ -** 

d-i : gosub gee 

PRINT トウ厂フノシシュフ 

D-I + I (1)-1 (2) : G0SUB 9 0 0 ： A 

PRINT " ウチヒ 33 ウケイ t - ** 

D=E ： G0SUB 960 

PRINT - ソパノシ “ フ _~ 

D=A-E ： G0SUB 900 

PRINT - # イ f 二 f アタリ 〆 

D=D/DAY ： G0SUB 900 

PRINT ： D-I*. 15 

PRINT **♦ チ 3 チタ PLAN -** 

GOSUB 900 

PRINT - ( シュウ::ュウ x 15X ) 
PRINT " # イチ::チアタリ -*• 

D=D/DAY ： G0SUB 900 

PRINT " - 

PBINT：INPUT *> OK : ' ； ANS$ 
GOTO 300 


7%'：/ =T キヲフケク 


> 0 0 0 0 C 
V 4 5 6 7 A 

11111111112222222223333333333 i 
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ーブし，ロードし計算しました。このとき利•目を3科目にすると 
配列は D (生徒，科目）の2次元になります。3科目に拡張した 
ものが Pro 3 です。なお，計算を極めて単純化するために Prol -3 を 
ベースにしています。 


P 「 o3 

100 

HEU - Pro3 - 


lie 

DIU D (40,3) 


120 

REU - DATA MAKE ： 


130 

FOR X-l TO 40 


140 

FOR Y-l TO 3 


150 

D (X ， Y) -INT (BND (1) 本 101) 


160 

NEXT Y 


170 

NEXT X 


200 

REU - DATA SAVE ： 


210 

FS--2 ： FILE* 


220 

OPEN 


236 

FOR X-l TO 40 


246 

FOR Y-l TO 3 


250 

PRIHT#1,D (X,Y) 


266 

NEXT Y 


270 

NEXT X 


280 

CL0SEJJ1 


300 

REU - DATA LOAD ： 


310 

open • r 


320 

FOR X-l TO 40 


338 

PRINT -No.*；X 


340 

FOR Y-l TO 3 


350 

IHPUT#1,D (X,Y) 


366 

GOSUB 500 


370 

PRINT D (X,Y); 


380 

NEXT Y 


390 

PRINT ♦ ウケイ ： - ; D (X,0) 


400 

NEXT X 


416 

CL0SE#1 ：PRINT 


420 

FOR Y-l TO 3 


430 

PRINT D (0,Y )； 


449 

NEXT Y 


450 

PRINT -コ ♦ウ ケイ -; D(0,0) 


460 

END 


500 

REU - SUB CALC ： 


518 

D(X,0) -D(X,0)+D(X,Y) 


520 

D(0 f Y)-D(0,Y)+D(X,Y) 


530 

D (0, 0) -D (0, 0) +D (X, Y) 


548 

RETURN 


1人の生徒の合計点は D ( X ，0) に。科目の合計点は D (0, Y ) 
に。3科目全部の合計は D (0, 0) に入力しています。 

全体の構成は， 

100—170行データ入力部 
200— 280行 SAVE 部 
300—480行 LOAD / 表示部 
500— 540行 CALC 部 

となっています。ここで CALC 部に着目してください。 

ひとり目の生徒の科目1のデータが入力されると，その生徒の 
合計点数にまず加算します。同時に全員の科目1のデータ合計に 
も加算します。当然ながら全員の全科目の合計点数にも加算され 
ます。これは表示すると表形式になり，縦方向，横方向ともに集 
計作業を行うため縦横集計と呼ばれる計算なのです。 

もしデータ入力時にミスがあり，再入力できるようにするには 
次のようにするといいでしよう。 

( X ， Y が設定されている状態で/前略） 

100 INPUT D 
110 GOSUB 300 
(中略) 

300 D ( X ，0) = D ( X ，0)- D ( X ， Y)+D 
310 D (0， Y ) = D (0， Y >— D ( X ， Y)+D 
320 D (0,0) = D (0,0)- D ( X ， Y)+D 
330 D ( X , Y )= D : RETURN 
これは後出の「たてよこくん」でも使っています。 

ここでは計算をサブルーチン CALC にまとめたので簡単になり 
ました力 ? ， Prol -2 のタイプのようにサブルーチンを使わないで，デ 
—夕をロードしたあとすぐ次の行で集計すると 

118 〇 h!MZ 1986.4. 


FOR X =1 TO 40 

FOR Y =1 TO 3 

INPUT # 1， D ( X ， Y ) 

D (0, Y )= D (0, Y )+ D ( X , Y ) 

NEXT Y，X 
FOR Y =1 TO 3 

FOR X =1 TO 40 

D ( X ，0)= D ( X , 0)+ D ( X ， Y ) 

NEXT X : D (0, 0)= D (0, 0)+ D ( X ，0) 

NEXT Y 

のようになりますのでかなり複雑です。ですから2 重ループでの 
集計作業は，このようにサブルーチン化することをお勧めします 
す 。 

今のプログラムを拡張して作成した簡易縱横集計表が Pro 4 で 
す。ここでは打ち込む必要はありません力す，プログラムの流れを 
確認してみてください。 

いろいろな配列計算 

1. 比率を求める 

たとえば配列 D ( H ， 項目）に売り上げデータを, 1 ;させてい 
るときは， NH と（ N -1)月の売り上げ比率を求めて，これを E (项 
U ) に代入するケースは次のようになります （ K は項 LJ の最大値)。 
FOR X =1 TO K 

E ( X )= D ( N ， X )/ D ( N -1, X ) 

NEXT X 

特にビジネス用途では前年同期比，前月比などでこの2項叫の 
割り？?:は頻出します。先ほど覚えた命令語を使って， 
PRINTUSING “#.##”; E ( X ) 

とすれば小数点以下の対策も完璧ですね。 

2. 2項間の掛け算 

1から K までが商品番号として，配列 D ( X ， 1) がその価格， 
D ( X ，2) が販売数とすると，商品別売上高 D ( X ， 3) と総必り 
上げ丁は 

FOR X =1 TO K 

D ( X ，3)= D ( X ，1)* D ( X ，2) 

T = T + D ( X ，3) 

NEXT X 

となります。比率計算とは逆の例ですが，こちらもよく使います。 

3 . 標準偏差 

イヤーな言葉“偏差値”についても計算方法だけ紹介しておき 
ましよう。 Pro 4 がその例です。ここでは100点満点のテストを80 
人が受けた場合で〇〜9点までを5点，10〜15点までを15点，……， 
90点以上を95点としてランク設定し， D (ランク，1)=点数， D (ラ 
ンク，2)=人数として標準偏差 S を計算しています。 


P 「 o4 


iee 

EEU - SD - 

lie 

DIM D (10 ， 2) 

120 

FOR Y-l TO 2 

130 

FOR X-l TO10 

140 

READ D (X, Y) 

150 

NEXT X 

160 

MEXT Y 

170 

DATA 5, 15,25,35,45,55,65,75,85,95 

180 

DATA 0, 8, 2, 7,15, 20, 21, 8 , 4, 3 • 

190 

REU - CALC ： 

260 

FOR X-l TO10 

210 

T-T + D (X, 2) 

220 

DT-DT+D (X,1)*D(X,2) 

230 

NEXT X 

240 

Dll-DT/T 
















250 FOB X-l TO10 
260 S-S + D (X ， 2} * (D (X ， 1)-DU}* 2 

270 KEXT X 

280 S-S/T 

299 PRINT SD ； SQ8 (S) 


4. 2 行 2 列の行列式 

簡単な列として行列式を解きましょう。ここでは2行2列の行 
列式 A (2, 2)， B (2, 2), C (2, 2> として，行列 A と行列 B の積 
を行列 C とします。解法は， 

FOR X =1 TO 2 

FOR Y =1 TO 2 

FOR Z =1 TO 2 

C ( Y ， Z > = C ( Y , Z ) + A ( X ， Z ) * B ( Y ， X ) 

NEXT Z ， Y，X 

となります。 3 重ループの例として挙げてみました。 

以上のような計算を，ファイルからのデータ読み出しと合わせ 
て活用してください。 

今月のブロクラム「たてよこくん J 

第1期 BASIC 塾第5講で簡易スプレッドシート 「CSHEETj 
を発表しました。そのときはファイルを使わないで，プログラム 
のなかにデータを記録する方法をとりました。やはりこの種のソ 
フトはファイルを使うのが本筋であるとばかりに，全体を機能強 
化してファイル入出力も本格的に（なぜかはのちほど）サポート 
したのが大好評 （？） 「くん j シリーズの「たてよこくん」です。 
解説はあと回しにして，使い方を説明しましょう。 

マニュアル 

◊基本性能 

[由1而は80 X 25 でも40 x 25 でも使えます （130 行の変数 WID を書 
き換えてください)。セル数は横7 (40 字モードでは 3) X 縦16行 
以上自由設定型です。メモリの足りる範叫内で140行を書き換え 
ます。 

セルには数字も文字も入力できます。混在も OK です。ただし 
数字の場合は 9 桁が上限です。文字には制限がないのですが，画 
而からはみ出しますので 9 文字から 63 文字の問に留めてください。 

印刷は80桁プリンタをサポートしています。最大横7セルまで 
が印刷できます。 

◊操作手順 

初めに作成済みデータファイルがあるかどうかを間いてきます。 
ないときは00を入力してください。 

両面が表示されますので，入カデータ，横方向セル番号，縦方 
向セル番号の顺に入力していってください。自動的に縦横集計さ 


れて画面が再表示されます。 

基本的にはこの繰り返しですが，数値入力以外の作業をすると 
きはデータ入力の際にを押してください。次のコマンドメ 
ニューが表示されます。 

T タテ Y ヨコ R レン Swp Del Ins / Prt End Get 

◊コマンド 

[ T ] 縦方向スクロール します010 行 ごとです。 

[ Y ] 横方向スクロール 01 セルずつです 0 

[ R ] 連続入カモード。毎回セル位置を入力するのが面倒なとき 
前もって衍定できます。縦方向だけです。 

[ S ] 横方向，縦方向の2列の内容を交換します。 

[ D ] デリート。横縦とも1列削除します。 

[ I ]インサート。 D の逆で空白列を挿入します。 

[/] 縦2列間で割り算します。 

[ P ] 印刷。 

[ E ] 終了。同時にデータを記録します。記録したくないときは 
I BREAlTI キーで終了してください。 

[ G ] 特殊な機能です！ 何か別の用途に使用したファイル（ラ 
ンダム型は不可)。たとえば前講の「よていくん」や第2講 
の「ぐらふくん」などで使ったデータファイルを読み出し 
て，特定の縱1列に入力できるのです。文字型，数字型デ 
ータどちらでも OK です。 

以上，なかなか強力なプログラムができました。まだ縦横集計 
と割り算以外の計算ができないのが心残りなのですが，追加した 
ところ300行を超えたので，これはいずれということにしました。 

◊より効果的に使うために 

1. 文字入力時に空白字で始まる文字列を入力するには次のよう 
にするといいでしよう。 

? ‘し^^ Hello !” 

つまり“ ”で囲むのです。 

2. 途中で計算がしたくなったとき。たとえばセル（2, 2) にす 
でに 「256 j が入っていて，これに1024を掛けた数字を入れたく 
なったときは，一度 IBREAK 1 してくた f さい。そこで BASIC を 
使って， 

? 256*1024 

で計算して答えを求めたあと， fWI を押せば再び入カモードに戻 
ります。での W 開はいつでもどこでも使えます。 

解説は以上です。やや長めのプログラムなので，全体の流れは 
兒づらいと思います。そこでコマンドなどの追加機能をすべて取 
り除いたプログラム Pro 5 をオマヶに付けましたので研究してくだ 
さい。もう春ですね。次回最終回。乞う御期待。 


今月のプログラム：たてよこくん 


100 

REU #«### 夕 

f 3 ；! ク 

ン （ C SHEET v2.0 ) 

350 

CURSOR 0,20 





110 

DEF KEY (1) ,-! - + CHRS(13) 

360 

PRINT 

"TJ»7 

Y3 コ R レン Sup Del Ins / Prt 1 

End Get 


120 

DEF IBY (5) -C0T0 

360 ' + CHRS (13) 

37 0 

INPUT 

** INPUT COMMAND ： : DS 



130 

WID-7 ： 

REM 

- > 40 X 25 f"n WID 3 

380 

IF 

D$-"G" 

THEN 

GOSUB 1460 



140 

Yb-VID ： T b 

-16:REM 

- > ， / シ 3 ウヂ • に， コウ， 

390 

IF 

D$- _ I" 

THEN 

COSUB 1600 



150 

DIM D$ (Ya 

+ 1,T«+ 1) 

,ES(Y«+1) , Y (Y«« 1),T (T«* 1) 

468 

IF 

D$-'D" 

THEN 

GOSUB 1800 



160 

CLS ： INPUT 

** FILE 

NAME (N0 FILE ； 00]) ： ： F$ 

410 

IF 

D$-'E' 

THEN 

2 0 00 



170 

IF F$-* 

»«• THEM 

3ee 

420 

IF 

D$-"S" 

THEN 

GOSUB 1300 



180 

OPEN " I ■„ 

#1.F* 


430 

IF 

(D$ 'T 

') * (L9 

16) THEN L0-9 ： Y 

1 : GOTO 

300 

190 

FOR Y 

-1 TO Y> 

: INPUT«1.E$ (X) : NEXT 

440 

IF 

DS-'T' 

THEN 

L0 L0+10 : IF I5<L0 

THEN L0 Tm 

200 

FOR T 

-1 TO Ta 


450 

IF 

DfY- 

THEN 

dY dYM ： IF dY>Y« WID 

THEN dY 0 

210 

FOR Y-l TO 

Ya 

460 

IF 

Dl _ P- 

THEN 

GOSUB 950 



220 


IF EOF (1)THEN 250 

470 

IF 

D$- V 

THEN 

GOSUB 850 



230 


INPUT#1 

,D$ ： C0SUB 560 

480 

IF 

DS- -R- 

THEN 

GOSUB 1 200 ： G0T0329 



240 

NEXT 

Y,T 


490 

GOTO 

300 





250 

CL0SES1 



500 

REM - 

- POSITION SET ： 



300 

REM 拿拿拿拿拿■戴 

i D ()： 


510 

CURSOR 0,22：PRINT 

"* hjNo.( 1 • ； Y «； ： INPUT") 

" ； Y 

319 

G0SUB 650 



520 

IF 

Y>Y« then see 



320 

cursor 0, 

2 •: PRIMT 

•拿 INPUT DATA (COMMAND FI：) 

530 

CURSOR 6,23 

: PRINT 

-* ? ラ No. ( 0 ' ； T«；：INPUT 一） 

， " ；T 

330 

CUHS0B e. 

21：INPUT 

D$ 

540 

IF 

T = 0 THEN E$ (Y) -D$ ： G0T0 300 



346 

IF D$<> 

"!* THEN 

580 

550 

GOSUB 

560：GOTO 360 
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REM ，ラ 3 コケイサン (C-SHEET vl.2) 

CLS ： Xb-3 ： Y«-15 
Dill D (X», Yb) 

INPUT -X INPUT FILE-NAME (NO- [«0]) ： ■ ； F$ 

IF F$-"00* THEN 220 

OPEN 

FOR Y-l TO Y« 

FOR X-l TO Xu 
INPUT1H,D 
GOSUB 310 
KEXT X,Y 
CLOSE#l ： X-1 ： Y-1 

REM - -ain() : 

GOSUB 370 

CURSOR 0,20：PRIHT ** INPUT DATA ( [E] セ -: T + オフリ厂 
INPUT D$ 

D-VAL (D$) ：IF D$-*E" THEN 610 
CURSOR 0 ， 22:INPUT 、 s コ No.(1- 3)；X 
IF X>3 THEN 270 

CURSOR 0, 23: INPUT 、 (1-16) -** ；Y 
GOSUB 310：GOTO 220 

REM - SlIB CALC ： 

D (X, 0) -D (X, 0) -D (X, Y) +D 
D (0, Y) -D (0, Y) -D (X, Y) +D 
D (8, 0) -D (e, 0) -D (X,Y) +D 
D (X, Y) -D 
RETURN 

REM - SUB DISPLAY ： 

CLS：PRINT "00 1 2 3 R.• 

PRINT STRINGS (39,'-*) 

FOR V-l TO Y« 

CURSOR 0,V+l：PRINT RIGHTS (STR$ (V),2 )； 

FOR U-l TO 3:G0SUB 580：NEXT 
PRINT TAB (29); 

U-0：GOSUB 590：PRIHT 
NEXT V 

PRINT STRINGS (39, *-**) 

PRINT U 

V-0：FOR U-l TO 3 ： G0SUB 580：NEXT 
PRINT TAB (29) : 

U-0 ： V-0：GOSUB 590：PRINT 
PRINT "AV : 

FOR U-l TO 3：PRINT TAB (U*9-7 )； 

PRINT TAB (U*9-7 )； 

PRIKTUSING '###»##.；D (U,0)/Y ■: 

N p XT II 

PRINT TAB (U*9-7) ； : PRINTUSING JT ；D (0,8)/Y. 

RETURN 

PRINT TAB (U*9-7) : 

PRIKTUSING •########■;D (U,V )； 

RETURN 

REM - SAVE DATA ： 

INPUT INPUT FILE NAME：" ； F$ 

OPEN F$ 

FOR Y-l TO Y« 

FOR X-l TO X. 

PRIN*m,D (X, Y) 

NEXT X,Y 
CLOSE：END 


1660 FOR Y-l TO Y* 

1 670 D$ (Y,T) -D$ (Y,T-1) 

1 680 KEXT Y：T (T)-T (T-1) 

1690 NEXT T 

1700 FOR Y-l TO Y« ： D$(Y,L1) -***：KEXT Y 

1710 T (LI)-0 ： RETURN 

1720 FOR Y-Yb TO Ll+1 STEP -1 
1730 FOR T-l TO T. 

1 740 D$ (Y,T) -D$ (Y-1,T) 

1 750 NEXT T：Y (Y)-Y (Y-l) 

1760 NEXT Y 

1770 FOR T-l TO T 鼸： D$(L1,T) 〆 “：NEXT T 
1 780 E$ (LI) (LI) -0：RETURN 

1800 REM --- SUB DELETE ： 

1819 CURSOR 0,21 ： INPUT "* [L] ヒ r リニ [U] ゥエニ ：*" 

1820 CURSOR 0, 22: INPUT " 本 ケスキ、ウ a :“； LI 

1830 IF ANS$="L" THEN 1910 

1840 IF ANS$<> - U** THEN RETURN 

1 850 T = L1：FOR Y=1 TO Yb:D$-" :GO SUB 560 ：NEXT 
1860 FOR T-Ll TO Tn 

1870 FOR Y-l TO Y« 

1880 D$ (Y,T) -D$ (Y,T+1) 

1890 NEXT Y：T (T)-T (T+l) 

1900 KEXT T：RETURN 

1910 Y-Ll : FOR T-l TO Tb : D$- 一： GOSUB 560 ： NEXT 
1920 FOR Y-Ll TO Y» 

1930 FOR T=1 TO T« 

1 940 D$(Y,T)-D$ (Y+1,T) : KEXT T 

1 950 Y (Y)-Y (Y+l) : E$ (Y)-E$ (Y+l) 

1960 NEXT Y ： RETURN 

20B0 REM *** SAVE FILE ***** 

2010 INPUT "* INPUT FILE-NAME ： " ； F$ 

2020 OPEN 

2 0 30 FOR Y-l TO Yb ：PR I NT#1,E$ (Y) : NEXT 

2040 FOR T-l TO Tb 

2050 FOR Y=1 TO Y« 

20 6 0 PRINT«1,D$ (Y,T) 

2070 NEXT Y,T 

2080 END 


P 「 o 5 


5 6 0 REM - CALC 

570 D-VAL (D$) ： D0-VAL(D$ (Y,T)) 

586 Y(Y)-Y (Y)-D0 + D 

590 T(T)-T (T)-D0 + D 

6 0 0 Y(0)-Y (0)-D0 + D 

610 DS (Y,T)-D$ 

629 RETURN 

6 50 REM - SUB SHEET 

6 60 CLS 

67 0 FOR U-l TO WID:CURSOR U*9-7,0：PRINT E$ (U+dY) : NEXT 
680 PRINT STRINGS (WID*10+10, 

690 FOR U-l TO WID 

700 CURSOR U*9-8,1：PRINT STR$ (U+dY) : NEXT 

710 CURSOR WID*9^1,1：PRINT " R.■ 

720 FOR V-l TO 16 ： L-V+L0 

730 CURSOR 0,V+l：PRINT RIGHTS (STR$ (L),2) 

740 FOR U-l TO ff ID 

7 5 0 CURSOR U*9-7,V+l ： PR1NT D$ (U+dY,L) 

7 60 NEXT U：CURSOR WID*9 + 2,V+1 : PRINT T (L) 

77 0 NEXT V：CURSOR 0,18：PRINT STRING$ (lfID*10+10, 

780 CURSOR 0 ， 19：PRINT .R~ 

7 90 FOR U-l TO WID：CURSOR U*9-8, 19：PRIHT Y (U+dY) : NEXT 
800 CURSOR WlD*9+2,19：PRINT Y (0) 

810 RETURN 

850 REM —— SUB / ： (X ホカノケイ U ンモヲ * キル） 

860 CURSOR 0, 21 ：PRINT "* ナン レフメ (1-** ； Yb ； ： INPUT - ) : - ； L1 

870 CURSOR 0, 22：PRINT トリレフデフ * (1 ノ ； 丫疆 ； ： I NPUT - ) : - ; L 2 

880 CURSOR 0 ， 23:PRINT ■* 卜 • ノレフ：：イレ A U _ - ; Y ■::1 HPUT") : - ; L 3 

890 FOR T-l TO Tb 

90 0 Dl-VAL(D$(L1,T)) ： D2-VAL (D$ (L2,T)) 

910 IF D2-0 THEN T (T)-0：GOTO 930 

920 D$(L3,T)-STR$(D1/D2) : REM へ • フノケイサン：：カキカ i ヲモイイ . 

930 NEXT T 

940 RETURN 

95 0 REM - SUB PRINTER 

960 PRINT -* START No. (1-* ； T«；：INPUT ； L1 

970 INPUT ' END No. : " ； L2 

980 INPUT - 3 コ START No. (1-6) ： ~ ； S1 

990 INPUT - END No. :"; S2 

000 INPUT ~ 拿シュウケイチヲインサフ : U (Y/N) : ； Q1$ 

010 INPUT ケイセンヲインサフスル (Y/H) : * ； Q2$ 

0 20 FOR Y-0 TO S2-S1：LPRINT TAB(9*Y) ； E$(Y+S1) ；： KEXT：LPRI NT 
030 IF Q2$<>"Y~ THEN 1050 

0 40 LPRINT STRINGS ( (S2-S1 + 2)*9, 

050 FOR T-Ll TO L2 
068 FOR Y-0 TO S2-S1 

070 LPRINT TAB (9*Y) ； D$ (Y+S1,T) ；：KEXT Y 

080 IF Q 1 $ = *Y" THEN LPRINT TAB (Y*9) ；T (T) ； : LPRINT 

090 LPRINT 

100 NEXT T ： IF Q1$<>"Y' THEN RETURN 

110 IF QlSo-Y** THEN RETURN 

120 IF Q2$o"Y"* THEN 1140 

130 LPRINT STRINGS ( (S2-S1 + 2)*9, 

140 FOR Y-0 TO S2-S1 

150 LPRINT TAB (9*Y) ；Y (Y+Sl )； 

160 NEXT：LPRINT TAB (Y*9) ； Y (0) : LPRIKT：LPRI NT 
170 RETURN 

200 REM --- SUB RENZOKU - 

210 PRINT ■* START: ヨコ U_ 

220 PRINT - (1- 

230 FOR T-T0 TO T« 

240 GOSUB 650 

250 PRINT Y；", * ； T ； 

260 INPUT "/DATA (ESCAPE- [E]) ： * ； D$ 

270 IF D$--E~ THEN RETURN 

280 GOSUB 560 

290 KEXT T：RETURN 

300 REM —— SUB SWAP ： 

310 CURSOR 0,21：PRINT 

0,21：INPUT 
0,21：PRINT 
0 ， 21: INPUT 
0,22：INPUT 

IF ANS$-~Y" THEN 1426 
IF ANSSo-T' THEN RETURN 


Yb ； : INPUT")；Y 
T 編；： INPUT")-' ； T0 


CURSOR 

CURSOR 

CURSOR 

CURSOR 


SPACES (39) 

•* - [T] II 
SPACE$(39) 

"* K ノキ *3 ゥト : 
* 卜 • ノ m : 


[Y] : * ； ANS$ 

" ； L1 
-112 


329 

330 
340 
350 
360 
370 

380 FOR Y-0 TO Ym 

390 SWAP D$ (Y,LI),D$ (Y,L2) 

4 00 NEXT Y：SWAP T (LI),T (L2) 

410 RETURN 

420 FOR T-0 TO T* 

430 SWAP D$(L1,T),D$ (L2,T) 

440 NEXT T ： SWAP E$ (LI) ,E$(L2) : SWAP Y (LI),Y (L2) 

450 T-l：RETURN 

460 REM --- GET *fro« FILE --- 

470 CURSOR 0,20：PR I NT SPACES (39) 

480 CURSOR 0，20 

4 90 INPUT '* FILE-NAME (CANCEL- [00]) :"; ANS$ 

500 INPUT ナンレフメ：：トリコ 5 マスカ :"; Y 

510 E$ (Y)-ANS$ ： T-1 

520 OPEN " I",#1, AHS$ 

530 IF EOF (1)THEN 1580 

540 IF T>T« THEN 1580 

550 INPUT»1,D$ 

560 GOSUB 560 

570 T-T+l : GOTO 1530 

580 CLOSE：RETURN 

600 REM --- SUB INSERT ： 

610 CURSOR 0,21 ： INPUT '* [R] [D] シ” : ~ ； ANS$ 

620 CURSOR 0,22：INPUT 卜ウカラ ：-; LI 

630 IF ANSS--R" THEN 1720 

64 0 IF ANSWD “ THEN RETURN 

650 FOR T-Tb TO Ll+1 STEP -1 


01234567890123456789012345678901234567890123456789012345678 

11111111112222222222333333333344444444445555555555666666666 
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マシン語体操 1.2.3 Exercise 5 

スタックとジャンプの2つの顔 


Izumi Daisuke 

泉大介 



S-OS で 学ぶ マシン語も第 5 回を迎えました0マシン語でプロ 
グラムを作る際に必要な知識も皆さんの身についてきた頃かと思 
います。 

さて， Z 80 はいったいどのようにして動いているのでしよう。 
今回は Z 80 の動作を中心に，マシン語を操るうえで大切な基礎知 
識について講義を進めていきます。 

スタックのアルゴリズム 

先月 PUSH と POP の説明をしたときにスタックという言葉が出 
てきました。 Z 80 はレジスタの値を一時的にしまっておける倉庫 
のようなものを持っていて，この倉庫のことをスタックと呼ぶん 
でしたね。スタックはおもしろい性質を持っています。いちばん 
最後にスタックにしまった値を最初に取り出すことができる。逆 
にいえば，最初にしまった値は，その後しまった値を全部取り出 
してからでないと取り出すことができないのです。 

このスタックはどこにあるの力、 Z 80 の内部かと思いきや，じ 
つはメインメモリ上，つまり S - OS や BIOS (モニタや IOCS ) と共 
存しているのです。機種やソフトウエアによって違うのですが， 
000 Oh 〜 FFFFh のうち適当な場所をスタック用に使っています。 

そして現在メモリ上のどこに値をしまっているのかを保存してい 
るレジスタがあります。これが SP (スタックポインタ）で，レジ 
スタの値を SP がさすアドレスへ口ードすることで PUSH が ， SP 
のさすアドレスからレジスタへ値を口ードすることで POP が行わ 
れるというわけです。 


eh 

PUSH のしくみ 




0000 


1； 

SAMPLE -1 



0000 


2 ； 




0000 


3 ； 

(PUSH DE 

) 


0000 


4 




8000 


5 

ORG 

8000 H 


8000 


6 

LD 



8000 

21 00 90 

7 

HL .9000 H 

；SP 

8003 


8 

; 



8003 

2 B 

9 

DEC 

HL 


8004 

72 

10 

LD 

( HL),D 


8005 

2 B 

11 

DEC 

HL 


8006 

73 

12 

LD 

( HL),E 


8007 


13 



8007 

C 9 

14 

RET 




見立てて動作を追ってみます。 

1) SP を1減らす 

2) ( SP ) へ上位8ビツトをロードする 

3) SP を1減らす 

4) ( SP ) へ下位8ビツトをロードする 

POP はこれと逆の動作をします。例2を参考にしてください 

1) 下位8ビツトを （ SP ) からロードする 

2) SP を1増やす 

3) 上位8ビツトを （ SP ) からロードする 

4) SP を1増やす 


POP のしくみ 


0000 


i ； 

SAMPLE - 2 


0000 


2 ; 



0000 


3 : 

(POP DE 

) 

0000 


4 



8000 


5 

ORG 

8000 H 

8000 


6 

L 


8000 

21 FE 8 F 

7 

HL .8 FFEH 

8003 


8 

Ld 


8003 

5 E 

9 

E ,( HL ) 

8004 

23 

10 

INC 

HL 

8005 

56 

11 

LD 

D ,( HL ) 

8006 

23 

12 

INC 

HL 

8007 


13 

; 


8007 

C 9 

14 

RET 



さて，000 Oh 〜 FFFFh のどこかにスタックがある，と私は言い 
ました力 ? ，果たしてどこにあるのか。 SP にはいったいどんな数字 
が入っているのか。大いに興味があることと思います。それでは 
その疑問を晴らす方法をお教えしましよう。 

SP もレジスタですから LD 命令が使えるのです。が， SP 相手に 
は LD も苦戦らしく， Z 80 で4個， Z 80 の親元8080に至ってはたっ 
た2個の LD 命令しかありません。とりあえず SP がどのアドレス 
をさしているのか調べてみることにしましよう。 


例1は PUSH の様子をシミュレートしてみたものです。 SP は 
勝手に扱うととんでもないことになるので， HL レジスタを SP に 


H SP の値を調べる 


0000 

0000 

0000 

8000 

8000 

8000 


SAMPLE - 3 

ORG 
THL ： EQU 
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8000 7 LETNL ： EQU 1FEEH 

8000 8 

8000 ED 73 0E 80 9 LD (WORK),SP 


8004 

2A 

OE 

80 

ie 

LD 

HL,(WORK) 

8007 

CD 

BE 

IF 

11 

CALL 

PRTHL 

800A 

CD 

EE 

IF 

12 

CALL 

LETNL 

8O0D 

C9 



13 

RET 


800E 




14 



800E 

00 

00 


15 WORK ： 

DEFW 

0 


「LD ( adrs )， SPj によって SP の値はメモリ上に格納されます。 
あとはこの値を HL レジスタに LD したあと PRTHL のサブルーチ 
ンで HL の値を16進表示してやればよいだけですね。 

「LD ( adrs ), SP 」 と r LD SP , ( adrs ) j は Z 80 にしかない命令 
です。8080にはありません。「あアなんと不幸な8080であること 
よ， SP の値を知ること力 ? できぬとは」と嘆く必要はありません。 
別の手があるのです。 

LD HL , 000 Oh 
ADD HL , SP 

で， HL に SP の値が入ります。単に HL に SP の値をコピーするだ 
けの目的であれば，後者のほうが処理は速いといえます。 

例1，例2でスタックの動作をシミュレートしてみましたが， 
LD 命令を使っていることでおわかりのように， POP を実行してス 
タックに積んである値を取り出したあともメモリ上には数力 ? 残っ 
ているのです。 INC ， DEC の命令は SP にも有効ですので， 

PUSH HL 


POP DE 


DEC SP 
DEC SP 


POP BC 

とすれば， HL の内容を DE ， BC にもコピーしてやることが可能で 
す（ただし，謎に包まれた割り込みというものによって ， BC = D 
E とならない場合もあります)。もっともこの場合， 

LD E , L 
LD D , H 
LD C , L 
LD B , H 

としたほうが処理は速くなりますから，まあスタック遊びのひと 
つだと思ってください。 

スタックの秘められた索顔 


データを入れておく倉庫の役割を果たすスタツクです力す，この 
ほかにも重要な使命を持っています。例4を実行してみてください。 


例4 


スタックのもうひとつの働き 


0000 




i 

;SAMPLE - 4 


0000 




2 



0000 




3 



8000 




4 

ORG 

800OH 

8000 




5 

; 


8000 




6 

PRTHL ： EQU 

1FBEH 

8000 




7 



8000 

CD 

04 

80 

8 

CALL 

SUB 

8003 

C9 



9 

RET 


8004 




10 

j 


8004 

El 



11 

SUB ： POP 

HL 

HL 

8005 

E5 



12 

PUSH 

8006 

CD 

BE 

IF 

13 

CALL 

PRTHL 

8009 

C9 



14 

RET 




7004 h 


8003と表示されましたね。これはアドレスを表しています。80 
03 h というのは9行， RET にあたるところです。ここは，ちよう 
ど8行の CALL を実行後サブルーチンから帰ってきて次に実行を 
始めるアドレス， BASIC でいえば GOSUB の次の命令にあたりま 
す 。 

もうおわかりでしよう。 Z 80 はサブルーチンへ分岐する際，サ 
ブルーチン中の RET でどこへ帰ってくればよいかをスタックに積 
んでおくのです。 

先月，サブルーチンに値を渡すときにはメモリを使い，決して 
PUSH ， POP を使わないように，と念を押しておいたのを覚えて 
いらっしゃるでしよう。いま明らかにされた事実より， HL レジス 
夕の値を PUSH しておき，サブルーチン中でポップするとどうい 
うことになるのかを，図1を参照しながら説明してみます。 

700 Oh から 
PUSH HL 
CALL 800 Oh 
RET 

というプログラムカす， 800 Oh から 

POP HL 
RET 

というサブルーチンがあるとします。 

1) 「PUSH HL 」 でスタックに HL レジスタの値が積まれる 

2) 「CALL 8000 hj で戻り番地7004 H が積まれる 

3) サブルーチン中の 「POP HL 」 で HL に戻り番地である 
7004 h が入る 

4) リターン 
となります。 

3) で HL には予想外の値が入りますから，数値計算をするサブル 
ーチンへの受け渡しには利用できません。のみならず恐ろしいの 
は 4) です。 RET を実行すると， Z80 は 1234h 番地へ帰ればよいの 
だな，と思い込み 「JP 1234hj に相当する処理を実行します。運 
良く 1234h にプログラムがあればまだしも，そうでなかったとき 
にはものの見事に暴走を始めるわけです。 

また，この「戻り番地をスタックに積んでおく」という性質や 
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Hi ! スタックの動き 

(HL=I234h とする） 

I) 700 Oh 2) 700 1 h 3) 800 Oh 4) 800 1 h 

PUSH HL CALL 800 Oh POP HL RET 


SP— 



SP— 

7004 h 

123411 


I234h 


—戻り番地 


SP-> 


1234 h 


H し =7004h 


SP— 


「 RET はスタックのいちばん上に積んである値をアドレスとみな 
し，そこへジャンプする」という性質を利用して，おもしろいこ 
ともできます。 


IH 3 RET でジャンプする 


0000 

1 ； 

SAMPLE - 5 

0000 

2 ； 


0000 

3 


8000 

4 

ORG 8000H 

8000 

5 

LD HL,1FFDH 

8000 

21 FD 1F 6 

8003 

E5 7 

PUSH HL 

8004 

C9 8 

RET 


例5では HL に S - OS の コールド スタートのアドレスを入れ，そ 
れを PUSH したあと RET しています。これは S - OS の コール ドス 
タートへ JP するのと同じことです。もっとも普通はこんな馬鹿な 
フ。ログ ラムは作りません 力す。 

スタックは PUSH , CALL をするたびにアドレスの小さいほう 
へと成長け）していきます0無限ループに入って PUSH , CALL 
し続けることになると，あろうことか S - OS や BIOS (モニタ ， IO 
CS ) も壊してしまい暴走が始まるのです。 BASIC などでは，スタ 
ックにある程度積まれるとエラーを発生するようになっています。 


8013 

B7 



15 

OR 

A 

8014 

ED 

72 


16 

SBC 

HL.SP 

8016 

C2 

0F 

80 

17 

JP 

NZ,LOOP 

8019 

ED 

7B 

24 80 

18 

LD 

SP,(STACK) 

801D 

11 

80 

8F 

19 

LD 

DE.8F80H 

8020 

CD 

E8 

IF 

20 

CALL 

MSG 

8023 

C9 



21 

RET 


8024 




22 



8024 

00 



23 STACK : 

DEFB 

0 


8行で現在の SP の値をとっておきます。なぜなら，例6を実行 
後，帰っていくアドレスがここに入っているからです。11行で SP 
を900 Oh に設定後， SP が 8 F 80 h になるまで PUSH を続けます 。 SP 
が 8 F 80 h になったかどうかの判断は16，17行ですね。 8 F 80 h になっ 
た，つまり割り当てたスタック領域を使い切ったときには先にと 
っておいた SP を元に戻し （18 行)，19, 20行で内容を表示させま 
す0 MSG サブルーチンは， DE レジスタの示すアドレスから ODh 
までを表示するんでしたね。9，10行はこのために入れてありま 
す。 aAaAaA ……と表示されましたか？ 

このような監視プログラムを設けて， SP の値を監視しておけば， 
ユーザーが滅茶苦茶なプロダラムを組んでもまず暴走の心配はあ 
りません。高級言語を作るのって面倒なものなんですね。 

このように，スタックは使い方を誤ると暴走を引き起こします 
が，正しく使いさえすれば，レジスタの値を壊したくないときに 
ちょっとしまっておける気軽な倉庫として，私達のプログラミン 
グの手助けをしてくれます。ふつうにプログラムを作る場合 SP 
を触る必要はありません。昔から言うでしょう。「触らぬ神に夕 
タリなし」0 

PUSH , POP を使うようになるとプログラミングの腕は格段に 
上がります。100バイト程度のプログラムなど簡単に組めるように 
なります。レジスタを他の用途に使いたくなったらちょっと PU 
SH しておいて，しかるのちに POP すればいいんですから。皆さ 
んもスタックを理解したらビシパ、シ，プログラミングに励んでく 


10 GOSUB 100 
100 GOTO 10 

というプログラムを実行するとそのうちエラーで止まりますね。 
このような処理を SP を使ってやっているとは限りません力す，いず 
れにしてももうこれ以上スタックに積めないよ〜ん，というわけ 
です。 

仮にスタックエリアを 8 F 80 h 〜900 Oh とし，これを越えて PUSH 
しようとするとエラーとなる。そんなプログラムを作ってみまし 
よう。例6です。 


ださい。 

ち5ひとつのジャンプ命令 

もう今ではすっかりおなじみになった JP 命令ですが，じつはこ 
れには困った性質があるのです。 

JP adrs ( adrs へジャンプしなさい） 

というように，必ず決まったアドレス（絶対アドレス）へしかジ 
ャンプできません。今800 Oh 番地に 「JP 8030 hj という命令があると 
しますね。803 Oh からは，何か短いゲームがあるとします。このプ 
ログラムをセーブして，今度は700 Oh にロードしてみます。 S-OS 
ではこの程度のことは簡単ですね。 100 Oh 前にずれましたから，ゲ 
ームのプログラムは703 Oh に移りました。ここで700 Oh 番地をのぞ 
いてみると，先ほど800 Oh 番地にあった命令 「JP 8030 h 」 が移って 
きています。ゲームは703 Oh にあるんだから 「JP 7030 H 」 にしなき 
ゃ，とは人間の理屈で，コンピュータはそんなことおかまいなし 
です。「もともと，こういうプログラムだったじゃね一か。俺は何 
もしてね一ぜ」と知らん顔。もしここで 「 J 7000」なんてことをす 
れば ， 「JP 8030 h 」 が実行されて,ハイ暴走！もう803 Oh にはプロ 
グラムはないんだから当たり前ですね。 


スタ 

ックを監視する 



0000 




1；SAMPLE - 6 


0000 

0000 




2 ； 

3 



8000 




4 

ORG 

80O0H 

8000 

8000 




5 

6 MSG ： 

EQU 

1FE8H 

8000 




7 



8000 

ED 

73 

24 80 

8 

LD 

(STACK),SP 

8004 

3E 

0D 


9 

LD 

A,0DH 

8006 

32 

00 

90 

10 

LD 

(9000H),A 

8009 

31 

00 

90 

11 

LD 

SP.9000H 

800C 

11 

61 

41 

12 

LD 

DE,4161H 

800F 

21 

80 

8F 

13 LOOP ： 

LD 

HL.8F80H 

8012 

D5 



14 

PUSH 

DE 
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8080から受け継がれたこの性質を Z 80 の開発者たちがどれほど 
真剣に検討したのかは知りませんが， Z 80 に新しいジャンプ命令 
を付けようということになったらしいのです。それが相対ジャン 
プです。 

相対ジャンプとは，「現在位置から n バイト前（または後ろ）へ 
ジャンプしなさい」という命令で，文法は次のとぉりです。 

く文法1> 

JR e e は I バイトの16進数 

JR cc , e cc はコンデイシヨン•コード （ Z , NZ , C ， NC ) 

前へジャンプするのか後ろへジャンプするのかは e の第7ビッ 
卜で判断します0 01 h 〜 7 Fh ならアドレスの大きいほうへ， FFh 〜 
80 h なら小さいほうへとジャンプするわけです。 01 h なら大きいほ 
うへ， FFh なら小さいほうへ1バイトのジャンプとなります。 
現在位置というのがこれまたくせ者です。800 Oh 番地から， 

800 Oh JR NC , 1 

8002 h XOR A 

8003 h LD ( WORK)，A 

という プログラムが あ るとします。頭に ついている 4桁の数はア 
ドレスです。 JR 命令があるのは800 Oh ですが，ジャンプ先のアド 
レスの計算のもととなるのは JR 命令の次の命令のあるところ，つ 
まり8002 h が現在位置となるのです。いま文法1の e は1ですから， 
800 Oh 番地の命令は「ノンキャリなら8002 h + 1番地へジャンプ」 
ということになります。 

もし，800 0 H 番地を 「JR OFEhj とするとどうなるでしよう 。 F 
Eh は現在位置からアドレスの小さいほうへ2バイトの意味ですか 
ら8002 H — 2番地へジャンプします。そして再び 「JR OFEhj を実 
行するのですから，これはもう永久無限地獄に陥るわけです。 

ニーモニック 表を眺めながら 人間 アセンブラをやっていたとき 
に私が極力 JR 命令を避けたのは，文法1の e を数え間違えると， 

即暴走してしまう恐ろしさからです。「1，2, 3,……」と数える 

応 I 用 I ブ I 口丨グ I ラ I ム I ⑤ 



今月の応用編は私が中学生の頃，友達と熱狂的に遊びまくった 
数あてゲームです。このゲームと同じようなものがオモチヤメー 
カーから いろいろ 発売されましたが，もともと紙と鉛筆さえあれ 
ばどこでもできるゲームなので，授業中，休み時間を問わず，互 
いの推理力を競い合ったものです。 

ゲームは2人で遊び，その内容は次のとおりです。 

1) 互いに4桁の数を決める。このとき，同じ数字を使って 
はならない （1140 はダメ）。 

2) ジヤンケンで先攻後攻を決める。 

3) 相手の考えた数を予測し，相手に「〇 X □△かい？」と 
質問する。 

4) その数が合っていれば「当たり」，違っていればヒントを 
与える。ヒントは以下の ルールに 従う。 

〇相手が示した数字のうち，同じ数字で同じ位置にあるも 


ことはできますが， 「 FF ， FE ， FD ， …… j と数えるのはさすがにち 
ょっと苦しいですからね。 

もっともこのような面倒な計算が必要なのはアセンブラを持っ 
ていない場合だけで，アセンブラを使えばずっと楽になります。 
LD B , 10 ;B = 10 

LOOP : DEC B ;B = B -1 

JR NZ , LOOP ; NZ なら LOOP へ相対ジャンプ 
というぐあいに，ジャンプ命令と同じようにラベルを使えるので 
す。ラベルまでの相対位置の計算はアセンブラが勝手にやってく 
れるので，私達は面倒なアドレス計算に悩まされることなく，プロ 
ダラム作りに没頭できます。あァなんと便利なものであることよ。 

しかし， ZEDA ではこの便利な機能を採用する反面， 「 JR _8( こ 
れは JR 0 F 8 h の意味)」という表記は捨ててしまったようです。両 
方使えるようになっていると， F - DOS 上のアセンブラ用の ソース 
などを移植するときに，いちいちラベルに直さずにすみ便利だっ 
たと思うのですが……。 

さて， JR 命令は文法1の e が1バイトであることからもわかる 
ように，ジャンプできる範囲が限られています。現在位置 （ JR 命 
令の次の命令のあるアドレスでしたね） +7 Fh から現在位置一 80h 
の間だけです。これは JR 命令最大の欠点といえます。第2の欠点 
は JP 命令と比較して動作が遅いこと。 

じゃあなぜ JR 命令をみんなして使うんだ？というご質問もも 
っともだと思います。この理由は， 

JP 800 Oh — C3h 00h 80h —80h 00h が逆なのに注意 
JR 20h — >18h 20h 

というわけで， JP 命令が 3 バイト必要なのに対し， JR 命令は2パ、 
イトでこと足ります。プログラムのサイズが小さ〈なるという魅 
力は捨てがたく，これが JR の愛される理由です。 

今月は，スタックの動作を中心に Z80 の処理について話してみ 
ました。来月はさらに Z80 に迫るとともに，プログラムのシェイ 
プアップの方法をお話しましよう。 


のがいくつあるか（これをヒットという）。 

〇相手が示した数字のうち，位置は違っているが考えた数 
字と同じものが いくつ あるか（これをチップという。と 
ころに よってはブローと いうらしい）。 

例）自分が考えた数が「4725」のとき， 

• 「1426か？」と聞かれた。. 4は位置が違う。2は正解。 

よって「ヒット1，チップ1」と答える。 

• 「4527か？」と聞かれた。4と2は正解。5と7は位置 
が違う。よって「ヒット2，チップ2」と答える。 

5) 攻守交替して 3) から。 

こうして，どちらが早く相手の考えた数を当てられるかを競う 
わけです。こんなヒントで本当に相手の考えている数がわかるの 
だろう力、，と心配しているあなた。次の例を見てください。 

1) 4601か？ ヒット2，チップ0 

2) 2573か？ ヒット0，チップ2 

3) 4503か？ ヒット2，チップ2 
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というゃりとりだったとします。 3) より4503の4つの数字のうち 
2つは正解，2つは位置が違っています。 1) より4と0はチップ 
ではなく， 2) より5と3はヒットではありません。よってヒット 
は4と0，チップは5と3ですね。とすると正解は4305だと推理 
できます。 

慣れてくると10回前後で相手の数を当てられるようになります 
よ。ご安心〈ださい。 

さてプログラムです力 ? ，コンピュータにこちらの数を推理させ 
ようとすると，とてもじゃないけど私にあてられたページ数に収 
まってはくれません。そこで，人間がコンピュータの考えた数を 
当てるプログラムとしました。 

まずコンピュータは乱数を使って4桁の数を決定します。乱数 
は RND というサブルーチン （147 〜159行）で発生させています。 
どうやるかというと， 


RND 1 : LD B , 9 


B = 9 


RND 2： CALL GETKY 
OR A 


1 文字取り込む 
キーは 押されたか？ 


JP NZ , RNDOUT 


押されたなら RNDOUTz 


DEC B 


B = B -1 


JP NZ , RND 2 


B #0 なら RND 2 へ 


JP RND 1 

という手法です。 B は 9 から 0 まで目まぐるしく変化しています。 
ですからキーが押されたときの B の値は， Z 80 のみぞ知る，とい 
つてさしつかえないでしよう.。 RNDOUT で 「LD A , B 」 を実行 
して，ハイ， A に乱数をセットするルーチンのできあがりです。 


プログラムは次のような構成でよいでしよう。 

1) 乱数発生 


2) キーボードから入力された数値のチェック 

3) 終わりのチェック 


数値設定では同じ数が使われないようにチェックしてやる必要 
があります。あとは実際にプログラムを見ながら説明していきま 
しよラ0 

20行の GETRND は，その名のとおり乱数発生のサブルーチン 
です。キー入力を促すメッセージを出力し，メインルーチンヘと 
入ります。 

25〜26行の手法は第3回の応用編で説明しましたね。参照して 
ください。27〜29行はブレイクキーのチェックです。ゲームの途 
中でわけがわからなくなったときに押してください。抜け出せま 
す。 （# HIT ) と （# CHIP ) には前回のヒットとチップの数が残 
っていますので，これをクリアして （30 〜32行）入力された数値 
との照合にはいります。 

GETL は DE レジスタの示すアドレスから1行入力をするサブ 
ルーチンで， DE 以降には アスキーコードで 格納されるんでした 
ね 0 01230 と入力したら， （ DE )=30 h ，（DE + 1)=31 h ， （DE + 2) 
= 32 h , (DE + 3)=33 h となっています。最初に設定した数は アス 
キーコードで はなく数値として発生させているので， アスキーコ 
ードを数値に直してから （34 〜35行）照合させてやります。照合は 
HorC (ヒットかチップかというつ もり） という サブ ルーチンで 行 
います。4文字全部の照合が終わったら結果判断です。 



(# HIT ) が4なら全部当たりというわけで END へと行きます 
(40 〜42行）。そうでなければ，カーソルをひとつ上にし，続いて 
右へ6つ移動させます。これによって，先に入力された4つの数 
字の後ろへ結果を表示させるのです （43 〜49行)。 S-OS “ MACE ” 
ではこの動作はしません。 “ MACE ” のソースリスト中 TBL とい 
うラベルがありますね。これ以降32バイトを SWORD の2つのチ 
ーブルの最初のほう（ XI は TBL 1， MZ は MXTBL ) に従って書き 
換えれば‘‘ SWORD ” と同じ コント ロールコードが実行できるよう 
になります。カーソル移動後50〜58行で照合結果を表示します。 

HorC のサブルーチンですが，33〜39行でおわかりのように， 
B と DE レジスタを保存しておかなければなりません（67~68行)〇 
B レジスタは 4 —1 へと変化します。 B =4 で入力文字の1文字 
目， B = 1で4文字目が A に入っています。 n 文字目がヒットか 
どうかを確かめるには，最初に設定した数字列の n 文字目と比較 
する必要があります。これをやっているのが69〜76行です 。 SNU 
M(Secret NUMber の略）+ 4 — B ですから， B = 4や B = 1を入 
れて， HL が n 文字目をさすことを確かめてみてください。 

最後に GETRND ですが，101行の 「CALL RND 」 で乱数を取り 
込みます。 CHECK を コールして， ゼロフラグが立っていたら以 
前にセットした数と同じだ，ということで，もう一度 10 i 行へ戻 
ります。 

この CHECK ルーチンは優れもので，帰ってきた時点で， A を 
格納すべきアドレスをちゃんと HL に入れておいてくれます〇よ 
って 「LD ( HL )， A 」 だけで n 文字目がセットされるのです （104 
行)。127行の 「 CP 10」はゼロフラグをリセットするためです 。 A 
には〇〜9の乱数が入っていますから，必ずノンゼロになります 
ね。127行でなぜこの処理が必要なのかは自分で考えてください。 
131行の3つの10はダミーです。 CHECK を解読すればこれが必要 
な理由もわかるでしよう。 

遊び方は， J 8000で実行後スペースバーをたたいてください。# 
が出たら，その桁のセット完了の意味です。さらにたたいて，# 
を4つそろえるとゲーム開始です。数を尋ねてきますので4桁で 
入力します。くれぐれも同じ数字が4桁の中に表れないよう注意 
してください。結果を表示してくれますから，皆さんの明晰な頭 
脳を駆使してコンピュータが考えた （ ？ ） 数値を推理してみてくだ 
さい。健闘をお祈りします。私の頭の片隅で眠っていたこのゲー 
ムを呼び覚ましてくれた金子君，ありがとう。 
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GETRND : 
GTRND1： 


SNUM： 

MES1: 


#CHIP： 

#HIT： 


RND1 : 
RND2 : 


JP 

NZ f HorCl 

POP 

DE 

POP 

BC 

RET 


LD 

A f (#CHIP) 

INC 

A 

LD 

(♦CHIP) f A 

JP 

HCOUT 

LD 

A,(#HIT) 

INC 

A 

LD 

JP 

(#HIT) f A 
HCOUT 

LD 

B,4 

CALL 

RND 

CALL 

CHECK 

JP 

Z,GTRND1 

LD 

(HL),A 

LD 

A，"#" 

CALL 

PRINT 

INC 

DEC 

HL 

JP 

NZ f GTRNDl 

RET 


PUSH 

BC 

PUSH 

AF 

LD 

LD 

HL,SNUM 

A,L 

SUB 

B 

LD 

L,A 

POP 

AF 

LD 

B f 3 

INC 

HL 

CP 

JP 

(HL) 

Z.CHOUT 

DEC 

B 

JP 

NZ f CHCKl 

INC 

HL 

CP 

10 

POP 

BC 

RET 


DEFB 

10:10:10 

DEFS 

4 

DEFM 

••INPUT NW 

DEFB 

0DH：0 

DEFM 

"ヒ，卜：" 

DEFB 

0 

DEFM 

,f -チッフ • ： 

DEFB 

e 

DEFB 

0DH 

DEFM 

オアタワ! M 

DEFB 

0DH：0 

DEFB 

0 

DEFB 

0 

PUSH 

BC 

LD 

B # 9 

CALL 

GETKY 

OR 

JP 

A 

NZ,RNDOUT 

DEC 

B 

JP 

JP 

NZ 9 RND2 

RND1 

CALL 

BELL 

LD 

POP 

A,B 

BC 

RET 



；RESET Z FLAG 


数あて ゲーム ソ- 


0000 




i 

: カス•アテケ*•厶 


808C 

C2 

86 

80 

0000 




2 




808F 

D1 



0000 




3 




8090 

Cl 



8000 




4 


ORG 

8O00H 

8091 

C9 



8000 




5 


； 


8092 




8000 




6 

GETKY : 

EQU 

1FD0H 

8092 

3A 

07 

81 

8000 




7 

GBTL: 

EQU 

1FD3H 

8095 

3C 



8000 




8 

BELL： 

EQU 

1FC4H 

8096 

32 

07 

81 

8000 




9 

LETNL： 

EQU 

1FBEH 

8099 

C3 

8F 

80 

8000 




10 

PRINT： 

EQU 

1FF4H 

809C 




8000 




11 

PRTHX : 

EQU 

1FC1H 

809C 

3A 

08 

81 

8000 




12 

MSX： 

EQU 

1FE5H 

809F 

3C 



8000 




13 


EQU 


8OA0 

32 

08 

81 

8000 




14 

KBFAD： 

1F76H 

80A3 

C3 

8F 

80 

8000 




15 




80A6 




8000 




16 

START : 



80A6 




8000 

CD 

D0 

IF 

17 


CALL 

GETKY 

80A6 

06 

04 


8003 

FE 

0D 


18 


CP 

JP 

0DH 

80A8 

CD 

09 

81 

8005 

CA 

ee 

80 

19 


Z,START 

80AB CD 

BD 

8Q 

8008 

CD 

A6 

80 

20 


CALL 

GETRND 

80AE 

CA 

A8 

80 

800B 

CD 

EE 

IF 

21 


CALL 

LETNL 

80B1 

77 



800E 

11 

DD 

80 

22 


LD 

DE,MES1 

80B2 

3E 

23 


8011 

CD 

E5 

IF 

23 


CALL 

MSX 

80B4 

CD 

F4 

IF 

8014 




24 


LD 


80B7 

23 



8014 

ED 

5B 

76IF 

25 

MAIN: 

DE,(KBFAD) 

80B8 

05 



8018 

CD 

D3 

IF 

26 


CALL 

GETL 

80B9 

C2 

A8 

80 

801B 

1A 



27 


LD 

A f (DE) 

80BC 

C9 



801C 

FE 

IB 


28 


CP 

1BH 

80BD 




801E 

C8 



29 


RET 

Z 

80BD 




801F 

AF 



30 


XOR 

A 

80BD 

C5 



8020 

32 

08 

81 

31 


LD 

(♦HIT),A 

80BE 

F5 



8023 

32 

07 

81 

32 


LD 

(#CHIP ) 9 A 

80BF 

21 

D9 

80 

8026 

06 

04 


33 


LD 

B,4 

80C2 

7D 



8028 

1A 



34 

MAIN1： 

LD 

A,(DE) 

, 0 , 

80C3 

90 



8029 

D6 

30 


35 


SUB 

80C4 

6F 



802B 

CD 

73 

80 

36 


CALL 

HorC 

80C5 

FI 



802E 

13 



37 


INC 

DE 

80C6 

06 

03 


802F 

05 



38 


DEC 

B 

80C8 

23 



8030 

C2 

28 

80 

39 


JP 

NZ f MAINl 

80C9 

BE 



8033 

3A 

08 

81 

40 


LD 

A, (#HIT) 

80CA 

CA 

D4 

80 

8036 

FE 

04 


41 


CP 

4 

80CD 

05 



8038 

CA 

69 

80 

42 


JP 

Z,END 

80CE 

C2 

C8 

80 

803B 

3E 

IE 


43 


LD 

A,1EH 

80D1 

23 



803D 

CD 

F4 

IF 

44 


CALL 

PRINT 

80D2 

FE 

0A 


8040 

06 

06 


45 


LD 

LD 

B f 6 

80D4 

Cl 



8042 

3E 

1C 


46 


A,1CH 

80D5 

C9 



8044 

CD 

F4 

IF 

47 

MAIN2： 

CALL 

PRINT 

80D6 




8047 

05 



48 


DEC 

B 

80D6 

0A 

0A 

0A 

8048 

C2 

44 

80 

49 


JP 

LD 

NZ f MAIN2 

80D9 

00 

00 

00 

804B 

11 

EB 

80 

50 


DE,MES2 

80DD 




804E 

CD 

E5 

IF 

51 


CALL 

MSX 

80DD 

49 

4E 

50 

.8051 

3A 

08 

81 

52 


LD 

A,(#HIT) 

80E1 

54 

20 

4E 

8054 

CD 

Cl 

IF 

53 


CALL 

PRTHX 

80E5 

4D 

42 

45 

8057 

11 

F2 

80 

54 


LD 

DE,MES3 

80E9 

0D 

00 


805A 

CD 

E5 

IF 

55 


CALL 

MSX 

80EB 

CB 

AF 

C4 

805D 

3A 

07 

81 

56 


LD 

A f (#CHIP) 

80EF 

3A 

20 


8060 

CD 

Cl 

IF 

57 


CALL 

PRTHX 

80F1 

00 



8063 

CD 

EE 

IF 

58 


CALL 

LETNL 

80F2 

20 

2D 

20 

8066 

C3 

14 

80 

59 


JP 

MAIN 

80F6 

AF 

CC 

DF 

8069 




60 


; 


80FA 

3A 

20 


8069 

11 

FD 

80 

61 

END: 

LD 

DE,MES4 

80FC 

00 



806C 

CD 

E5 

IF 

62 


CALL 

MSX 

80FD 

0D 



806F 

CD 

C4 

IF 

63 


CALL 

BELL 

80FE 

B5 

B5 

B1 

8072 

C9 



64 


RET 


8102 

D8 

20 

21 

8073 




65 




8105 

0D 

00 


8073 




66 

HorC: 



8107 




8073 

C5 



67 


PUSH 

BC 

8107 

00 



8074 

D5 



68 


PUSH 

DE 

8108 

00 



8075 

F5 



69 


PUSH 

AF 

8109 




8076 

21 

DD 

80 

70 


LD 

LD 

HL,SNUM+4 

8109 




8079 

7D 



71 


A f L 

8109 

C5 



807A 

90 



72 


SUB 

B 

810A 

06 

09 


807B 

6F 



73 


LD 

L,A 

810C 

CD 

D0 

IF 

807C 

FI 



74 


POP 

AF 

810F 

B7 



807D 

BE 



75 


CP 

(HL) 

8110 

C2 

1A 

81 

807E 

CA 

9C 

80 

76 


JP 

Z,HIT 

8113 

05 



8081 




77 


； 


8114 

C2 

OC 

81 

8081 

21 

D9 

80 

78 


ID 

HL f SNUM 

8117 

C3 

0A 

81 

8084 

06 

04 


79 


LD 

B,4 

811A 

CD 

C4 

IF 

8086 

BE 



80 

HorCl : 

CP 

(HL) 

811D 

78 



8087 

CA 

92 

80 

81 


JP 

Z,CHIP 

811E 

Cl 



808A 

23 



82 


INC 

HL 

811F 

C9 



808B 

05 



83 


DEC 

B 






8000 

CD 

D0 

IF 

FE 

0D 

CA 

00 

80 

11 

8078 

80 

8008 

CD 

A6 

80 

CD 

KE 

IF 

11 

DD 

BB 



8010 

80 

CD 

E5 

IF 

ED 

5B 

76 

IF 

2E 

SUM ： 

29 

8018 

CD 

D3 

IF 

1A 

FE 

IB 

C8 

AF 

69 



8020 

32 

08 

81 

32 

07 

81 

06 

04 

7F 

8080 

80 

8028 

1A 

D6 

30 

CD 

73 

80 

13 

05 

F8 

8088 

92 

8030 

C2 

28 

80 

3A 

08 

81 

FE 

04 

2F 

8090 

Cl 

8038 

CA 

69 

80 

3E 

IE 

CD 

F4 

IF 

EF 

8098 

81 

8040 

06 

06 

3E 

1C 

CD 

F4 

IF 

05 

4B 

80A0 

32 

8048 

C2 

44 

80 

11 

EB 

80 

CD 

B5 

B4 

80A8 

CD 

8050 

IF 

3A 

08 

81 

CD 

Cl 

IF 

11 

A0 

80B0 

80 

8058 

F2 

80 

CD 

E5 

IF 

3A 

07 

81 

05 

80B8 

05 

8060 

CD 

Cl 

IF 

CD 

EE 

IF 

C3 

14 

5E 

80C0 

D9 

8068 

80 

11 

FD 

80 

CD 

E5 

IF 

CD 

AC 

80C8 

23 

8070 

C4 

IF 

C9 

C5 

D5 

F5 

21 

DD 

39 

80D0 

80 


：11 80D8 0A 00 00 00 00 49 4E 50 : FI 

… 80E0 55 54 20 4E 55 4D 42 45 ：40 

: F0 80E8 52 0D 00 CB AF C4 20 3A : F7 

80F0 20 00 20 2D 20 Cl AF CC : C9 
8C 80F8 DF 20 3A 20 00 0D B5 B5 : D0 

D3 - 

Cl SUM ： 04 59 6C 13 39 6E BB F3 :31 

52 

97 8100 B1 C0 D8 20 21 0D 00 00 ：97 

D3 8108 00 C5 06 09 CD D0 IF B7 ：47 

5B 8110 C21A 81 05 C2 0C 81 C3 ：74 

93 8118 0A 81 CD C4IF 78 Cl C9 : 3D 

CF - 

8E SUM: 7D 20 2C F2 CF 616143 ： 8F 

49 
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D A17C 483138 A 

2 CD030A220C0 

9 E0216AF562A 

3 B8380C1F0C0 

4 46c 80045159 

D 083088 FCF0C 

B 621AFDD9F01 

A 0C838BCC68C 

F 05703 D3004A 

8 8008CC289D0 

c 93AF11E8DAE 

5 D 238883 A7CF 

7 109389720 E3 

F 28CC007C8B2 
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パソコン千夜一夜 




mm 


麻雀ゲーム放浪記 


FORESIGHT 


Minegishi Junji 

峰岸順二 


峰岸順 二さんのパソコン 千夜一夜が いよいよ 再開される ことにな りました。 パソコン 
が産声をあげたごろから ずっとこの 世界を見守ってきた峰岸さ んのお 話には， パソコン 
への 愛情が溢れています。数々 の 楽しいェピソードに期待しましよう。 


5力月ばかり休ませていただきました。 

この 充電期間に ， MSX ゲーム ブック別冊 テープ ログイン， PC - 
88 ゲーム ブック別冊 デイ スクロ グインを遊び，さらに ファミコン 
の ド ルアー ガの塔， スーパーマリオ，スターフォースを 心ゆく ま 
で楽しみました。 

近ごろの ビッグニュースは， CPU として6502を使った ファミコ 
ンの販売台数が600万台を突破した こ とでしょう。ベス トセラー 
の PC -9801 でも50万台強で，とてもかないません。 

ハードよりも，ソフトのほうが恐ろしいと思います。 

任天堂のスーパーマリオブラザースは60年9月発売，たちまち， 
175万本を売りました。1本4,000円として70億円です。 

ハドソンの58年度の売上高は15億円だったのですが，60年度は 
120億円，その中でファミコン関係は105億円となりそうです（注 
1)〇 

これはやはり， ひとつのパソコン ドリームです0ガレージで生 
まれて世界中に広まったアップル，900万台のゲーム機を販売したア 
タリのように。 

今夜はこれらにちなんで，私の体験したドリームのお話をいた 
しましょラ0 

+アラジンの魔法のランプ 

2， 3年前，ゲームソフトでは1万本以上売れれば大ヒットと 
いわれました。そういうソフトは58年までは15本という数が公表 
されています。パソコン台数も少なかったからでしょう（注2>。 

テープが1本3,500円，その7〜20%がプログラマの著作権 
料なので250〜700万円の収入となり，学生やサラリーマンにとっ 
ては魔法のランプか打手の小づちの魅力がありました。 

私の4人麻雀ゲームも，54年に開発した第1号の TK -80 BS 版 
はわずか27本，15,888円が売れただけでした。しかし，改良され 
ていろいろなマシンに移植され，累計25,824本となり，当時では 
日本一と自負しています。1億円近い売上げです。 

4人麻雀ゲームの一生，その誕生と死については，すでに第6 
夜でお話しました（注3)〇しかし，パソコン側が演じる上家，対 
面，下家，敵の3人の思考アルゴリズム，これは今まで書いたこ 
とはありません。 

実は大きなトリックがあるのです。まず，この種明かしをいた 
しましよ？ 0 


+構想を練る 

NEC のワン ボード マイコン， TK -80 にベーシック • ステーシ 
ヨン， BS というプリント基板1枚を乗せ，これにキーボードをつ 
ないで Tiny BASIC を走らせることができたのは52年12月のこと 
でした。 

この BASIC は，レベル II BASIC を開発するまでの当座のもの 
で，53年9月には開発完成したレベル II BASIC の ROM が無償で 
送られてきました。 パソコン ブームの夜明け前， MZ -80 K も発売 
されていないころのお話です。 

ゲーム も，まだほとんどなく， スタートレック， 簡単なオセロ， 
トランプではブラックジャックが発表されている程度でした。 

これらのプログラムを夢中で解析し勉強しているうちに，昔， 
麻雀がメシより好きだった私は，ひとつの大きな夢を持ちました。 
「ぜひ，麻雀ゲームを作ってみたい」と0 

マイコンを相手に，2人で麻雀をするプログラムは，月刊マイ 
コンに発表されていました。しかし，東家，南家，西家，北家の 
4人で勝負する本格的なものはまだなかったのです。 

+大まかな構想は 

数をパイに対応させる。1ピンから9ピンまでを1〜9，マン 
ズ，ソーズを11〜19，21〜29とし，7種の字パイを31〜37という 
ように，ハ。イのコードはすぐ決まります0 

34種のパイがおのおの4枚，136枚を A (136) の配列に入れ ， R 
ND で入れ替えれば洗パイ（パイをジャラジャラと混ぜること） 

は完了です。 

それを4家に配り，自分の手ハイには A から N までの記号をつ 
けて捨てハイの指定をすればいい。ソートすれば，理パイ（配ら 
れたハイを順序よく並べること）は OK 。 

ここまではトントン拍子です0しかし，敵3家の思考のプログ 
ラムはどうするかと考えたとき，ここでハタと止まりました。何 
シャンテンか数え，順子 （345 のように連続した3枚），刻子 （333 
のように同じハイ3枚)，対子（同じハイ2枚〉などの面子を数え， 
上がりやすく，しかも，点の高いものを残して不要パイを捨てな 
ければならない。 

これをどうする力、。往復の通勤電車などで，毎日，悩み続けま 
した。 
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メンツ 3 組が 
1 何組の頎子と 


|B = INT(RND(l)*4)|^g^^ 
れるかを決める 




タンキ 
の I 枚を 
決める 


«^?3 


頭 

順子 2 

アンコ I 


頭 

順子 I 

アンコ2 


頭 

アンコ 3 




パイ D (C ) が他家の当たりハイかチェック 


^ SL の旅でのヒラメキ 

忘れもしません。53年9月，社内旅行は静岡県の秘境，寸又峡 
でした。静岡から30キロ，金谷駅で大井川鉄道に乗り換えます。 
日本一小さい SL 。 約1時間後に千頭に到着。宿には，さらにバス 
で1時間かかります。 

紅葉がはじまったばかりの寸又峡， SL はすいていて座席は私だ 
け0敵3家のアルゴリズム，「これだ」とひらめきました0 
相手の3人，上家，対面，下家を，最初の配パイのときから， 
あらかじめテンパイさせておけばいいではないか。 

はじめは上がらないでツモ切りを繰り返し，ゲームが適当に進 
んだのちに，待ちハイが出たら上がればよい。そして，この敵3家 
のテンパイのタイミングと待ちハイは，ゲームをしている本人に 
はまったくわからない。 

この方針が決まれば，あとは簡単。13枚からなるテンパイの手 
を，上家，対面，下家用に3組作ればいいのです。 

まとめるとたったの100行のプログラムですが，これが私を「麻 
雀 ゲームの 峰岸さん」と マニアに 名を知られ， スケールは 小さい 
ですが一時期， パソコンの 夢を見させてくれたのです。 

+今たから明かそう臟ゲー厶のアルゴリズム 

図1を見てください。これが他家の配パイ13枚を決めるフロー 
チャートです。 

まずテンパイの種類を決める 

RND で6までの数を求めます。この数によってテンパイの種類 
を，七対子，タンキ，リヤンメン，ペンチヤン，カンチヤン，対 
対のいずれかに決めるのです。おのおの％の確率です。 

次に面子を3〜4組作る 

七対子では対子6組，タンキでは面子4組を作りますが，これ 

図1 他家の配パイを決めるフローチャート 


は RND で1〜37の数を求めて決めるのです。 RND の値が10,20, 
30となったり，すでに刻子などで使っているパイのときは RND の 
やりなおしとなります。 

七対子，タンキ以外の場合は，さらに RND で3までの数を求め 
面子3組が順子いくつと刻子いくつで構成させるかを決めます。 
ここで平和や対対ができるわけです。 

最後にテンパイのごイを選ぶ 

リヤンメンは23とか67，ペンチヤンは12とか89，カンチヤンは 
35，46，シャンボンは44，東東のように選べばいいわけです。 

別の乱数で，ヤミテンか，リーチをかけるか，ノーテンかなど 
を決めておきます。 

また，最初に入力した相手の3家の強さ，プロ級か，平均アマ 
チユアか，初心者かによって，3家が何回目にテンパイするかを 
設定します。 

ツモハイで上がるかどうかの判定については図2に示します。 
初期設定のときに，あらかじめ何回目のツモでテンパイにするか 
の数 E ， リーチをかけるかどうかのフラグ F を決め，ツモ回数 C 
と比べながらゲームを進めるのです。 

+維誌社への売 U 込み 

54年6月まで，完成にタップリ8力月かかりました。 

フローチャートも画用紙をつないだものに書き，大きい紙袋に 
いっぱい。いろいろなサブルーチンが重なっているため，最後の 
パ'グが取れません。 

構造化プログラミングなどという言葉が，まだマイコン誌にあ 
まりないころです。 BASIC でスピードを上げるには，数多く使う 
サブルーチンをプログラムの前へ出す，という手法を重視して作 
ったのでスパゲッティ型なのです。 

最後のバグは，英記号のマイナス「一」と，カナ記号の長音「一」 
図2 他家の上がりのチヱック 


ツをる 
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卜6決 
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とを違えているためと判明したときの嬉しさ，本誌の読者ならば， 
きっとわかっていただけると思います。 

早速，アスキーに送りこみました。すでに栄養管理 プログラム 
などを投稿して掲載され，同社をたびたび訪問，おなじみになっ 
ていたからです。 

「面白いプログラムです。しかし残念なことにオール面前でチー 
ポンができません。これが付いてから掲載しましょう」同社で検 
討の結果はこんな電話でした。 

「よ一し，それなら，一丁やってやるぞ」 

それほど難しい機能ではありません。冷静にスパゲッティを解 
いてチーやボンを入れました。 

どうもアスキーはちょっと レベルが お高い。そんな気がしたの 
で，今度は I / O 社に直接持ちこんで星正明社長にも会い， RUN を 
してデモりました。これが良かったのかもしれません。 

このとき，プログラムの投稿が，全国から毎月，ダンボール箱 
に3杯は来ると見せつけられて驚きました。 

54年12月号に「丁1<：-8085レべル2 8八31(：， 4人麻雀ゲーム」 

としてカラーページで掲載，表紙にもイラストと共に大きく赤文 
字で印刷され，今までの苦労がむくわれたのです。 

+ PC に移亡して高鷂グラフ f ック麻雀に 

やがて PC - 8001を入手し，新しい BASIC に感激，この勉強にと 
BS の麻雀を PC - 8001に移植して I / O に投稿，55年6月号に掲載さ 
れました。 

株式会社コムパックがこの年4月に誕生し， I / O 掲載のプログ 
ラムのテープ販売がはじまり，8月から私の麻雀もリストに入っ 
たのです。 

BS の麻雀は毎月2，3本でしたが， PC では40本前後の注文が 
あり，イッパイやるお小遣いとしては十分でした。 

この PC 版が神戸市のマニア，高嶋晃さんの眼にとまり，今まで 
はキャラクタ表示だったパイを 160 X 100 ドットのグラフィックに 
改造，役の判定と点数の自動計算ルーチンも加えて I / O 10月号に 
発表されました。 

この改造版が大ヒットし， PC の販売の伸びと相まって，毎月う 
なぎ登りに上昇，500本，600本にも達しました。麻雀ゲームをし 
たいので PC - 8001を買ったという人まで出てきたのです。 

+他の Y シンにいつせいに移植花ざかリ 

さらに細かいドットで，本物そっくりのパイのグラフィックに 
なったら。だれでも思うことでしょう。 

FM -8， 640 X 200 の グラフィックでカラーが 使える。とびつき 
ました。早速パイのデザインを考え，当時はじめての LINE 文と 
PAINT 文を使って仕上げました （ I/O 56 年 2 月号)。 

I / O へ，富士通さんの線からこのソフトを，との打診がありま 
したが実りませんでした。 

もし，この話がまとまって FM -8 にデモソフトとして付属すれ 
ば， FM -8 の販売台数が増え，シヱアが大きく変わっていたのでは 
ないか。私はこのように信じています。 

このソフトは FM-7 の発売で急に伸びました。 FM-7 の発売当 
初は，あまり良いゲームプログラムがなかったためです0 

5力月おいて PC -8801 版「精彩グラフィック麻雀」を発表しま 
した （1/057 年5月号)。この「精彩」のネーミングが良かったので 
す。88の伸びと共にカセツト数も急増し1，000本を越える月も出る 
ほどでした。 


私のアルゴリズムがこの時代を制し，続々と改良版が出たほか， 
MB - L 3， MZ -80 B ， PC - 6001， JR -100， パソピア， VIC -1001, 
FM -7, PC - 8201， MZ -700 などに移植されたのです。この辺につ 
いてはすでに第6夜で述べました（注3)。 

このころから，九十九電機のウルトラ4人麻雀が台頭，私の麻 
雀もその王座を譲ったのです。 

ただ，これら移植版の発表のとき，出典を書いたり断りもしな 
いで，自分のオリジナルのように述べる人が何人かいました。 

移植も改良ももちろん大賛成。しかし，そのオリジナルはだれ 
かを明記することがエチケットと思います。 

これを見るたび，私は雑誌社に連絡しました。いずれも社の知 
らないこと，驚いてお詫び文を掲載， POPCOM 副編集長の大藤 
さんは，わざわざ群馬の私宅まで足を運んでくださったのです。 
感激し，一夜， おおいにマイコンについて 語り合ったものでした 
(図3)。 

+今月のゲー厶•ミニミニマージャン 

プログラムの中で，表1の部分は約100行ですが，これを入れ 
ると長くなるので，今夜は縮小版を紹介いたします。 

パイの選定 （790 〜830)，理パイのソート （240 〜310)，パイキャ 
ラクタの表示 (340 〜400)，同じパイを4枚まで使ったかのチヱッ 
ク（800， 820) など，4人麻雀とまったく同じ手法です。 

わずか100行ちょっとの入力です。ぜひ，往年のチャンピオン 
の アル ゴリズムを味わってください。 

+これからの千夜一夜 

麻雀ゲームの LOAD とコピーがうまくできず，クラブに入って 
きた足立区の山川貢治さん，阿佐田哲也の麻雀放浪記の出目徳の 


図3 雑誌社の「お詫び」文 


11月号 PASOPIA 麻雀ゲームにて 


丨丨月号に掲載の谷充弘氏の PASOPIA 麻雀ゲームは，12月号に掲載 
の同氏の PASOPIA パターンエディター PCG プログラムを活用したプロ 
グラムです。麻雀ゲームは，谷氏が自作の PCG プログラムを私的に 
生かすために作ったプログラムですが，編集部の手違いにより，丨丨 
月号に掲載してしまいました。この麻雀プログラムには，峰岸順二 
氏が様々の形で発表されている麻雀プログラムのアルゴリズムをほ 
とんどそのまま利用しています。この点のご指摘を峰岸氏より受け 
ました。谷氏の原稿にも参考文献として， 「 I / O ゲームの本4」（工学 
社）が記載されておりました。峰岸氏の厚意ある申し出を受け，事 
後ながら氏のアルゴリズムの借用のあるプログラムの掲載を了承し 
ていただきました。ここに厚くお礼申し上げます。 

今後このようなことのなきよう編集してまいりたいと存じます。 
峰岸氏の作られた麻雀アルゴリズムと谷氏のグラフィックで PAS 0 P 
IA 麻雀をお楽しみください。 

POPCOM 59( I ) P .20 I 


お詫び 

本誌58年4月号 3 N 頁〜322頁に掲載しました 「 FM -7 グラフィッ 
ク麻雀 j のプログラム中，他3家の配牌をきめる重要なルーチンで 
ある文番号2280〜3240の部分は，峰岸頎二氏の FM -8 グラフィック 
麻雀 （ I / O 誌56年10月号発表）および PC -880 I 精彩グラフィック麻雀 
( I / O 誌57年5月号発表）のプログラム文番号1650〜2600の部分を利 
用させていただいたものでした。 

オリジナル作者である峰岸氏の事前の了解を得ず，かつ引用の表 
記なしに掲載いたしました事について，深くお詫び申し上げます。 

(編集部） 
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ように，真正九連宝灯を言マンで上がった話。上がりの組み合わせ 
はいくつあるかの パソコン 計算，九連宝灯のできる確率など，麻 
雀と コンピュータに まつわる話はまだつきませんが，またの機会 
にいたしましよう。 

5力月の休載，そして充電がすんだようです。 

48年からの長い私の パソコン 遍歴，表1にまとめてみました。 
机の前には， TK -80 BS をはじめとして13台の マシンが， いつで 
も動くようになっています。 


この遍歴の間に出会った マニア， 友人たち， ゲーム や出来事， 
現在や未米のソフト，ハード談義も含めて千夜一夜を再開させて 
いただきます。 

皆さんのご声援をおねがいいたします。 

(注1> 日経パソコン60年12月30日号 p -94 
(注 2) 日経コンピュータ60年7月11日号 p -78 
(注 3) パソコン 千夜一夜 第6 夜 あるゲームソフトの 一生と イス 
カンダルの卜ーフ屋ゲーム，58年6月号 


表1 私のパソコン遍歴 


マシン名 

入手年月 

メーカーなど 

目 的 

HP-65 

48 • 10 

メモリカード付きボケコン 

技術計算業務用 

TK-80 

51 - 12 

NEC ワンポードマイコン 

マイコン研究用 

TK-80 BS-I 

52 • 12 

レベルI BASIC 

同上 

TK-80 BS-II 

53 • 9 

レベルII BASIC 

同上 

PC- 8001 

54 • 1 1 

NEC 

パソコン第1号 

PC-1210 

55 • 4 

シャープボケコン丨号 

せん別にプレゼントされる 

FM-8 

56 - 9 

富士通 

カラー版麻雀ゲーム開発 

PC-8801 

57 - 4 

NEC 

精彩麻雀ゲーム開発 

MZ- 2000 

57 - 7 

シャーブ 

著作 『my パソコン』用 

PB-100 

57 • 10 

カシオ超廉価ボケコン 

マイコンライフへの投稿のネタ 

MZ-700 

57-11 

シャーブ 

機能研究用 

PC-8201 

58 - 4 

NEC ハンドへルド 

パソコン通信と携帯用 

パソピア- 7 

58 - 8 

東芝 

某社から麻雀ゲーム開発用に送られる 

FM-X 

59 - 1 

富士通 MSX 

ゲームコンテスト投稿用 

UC- 2000 

59 - 2 

服部セイコー腕コン 

見栄用 

MZ-1500 

60 • 2 

シャープ 

Oh! MZ 用 
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10 F 

REM - 

520 

IF I*>SU THEN MY( I)=MY( 1-4-1) 



20 REM 

530 

ZU=MY(I) 




30 REM 本本 5 二三ニマ - シ”ヤン本本 60/12/22 

540 

PRINT n M J : BOSUB 91 0:PRIMT •• 

•» 

;I 

35 F 

花 M 

550 

NEXT I 




40 REM MZ K/C/700/ 1500/2000 

560 

PRINT : ZU«SP：PRINT "7T ヲ 

ノステ八イ 

け 

；: GOSUB 910: PRINT 

50 REM ，、 • ソ ：!：/ tTl/T イチ T OH' MZ,61(3) 

570 

RETURN 




70 REM FORESIGHT 三ネキ '• シシ ”3 ンシ ~ 

580 

REM 




80 REM 

590 

REM 本本本本本本 トイメンノステ八イ 

本本本*本本 



90 REM - 

600 

FDR 1=1 TO 2000: NEXT I 




100 

DIM PI<37),MY(16) 

610 

GOSUB 840 




110 

REM 本木本本本本 MAIN フ * Cl ワ''ラム 本;*:本本本本 

620 

ZU=RD 




12Q 

GDSUB 770 

630 

PRINT " トイソ :/ /ステパイ 




130 

G0SUB 230 

640 

60SUB 91 0:PRINT 




140 

G0SUB 300 

650 

RETURN 




150 

G0SUB 390 

660 

REM 




160 

G0SUB 480 

670 

REM 本本:♦本本本 シ _ フ _ ンノツ -t 

本本本本本本 



170 

G0SUB 600 

680 

FOR 1=1 TO 1000： NEXT I 




180 

G0SUB 680 

690 

GOSUB 840 




190 

L=L+1 ： PRINT モカイスウ " ； L;" ： >K":eiOSUB 1020 ： GOTO 140 

700 

ZU=RD ： MY(14)^RD 




200 

REM 本 * 本本本本 MAIN フ -0*7 •• ラ乙 • END 本； *: 本本:♦:本本 

710 

PRINT m ノ 




210 

REM 

720 

GOSUB 91 0:PRINT 




220 

REM 本本木本本本 14 7 イノ 》、イ > 、 ■ イ：♦:木本本本本木 

730 

FOR 1=1 TO 2000 : NEXT I 




230 

FOR 1=1 TO 14 

740 

RETURN 




240 

GOSUB 840 

750 

REM 




250 

MY(I)«RD 

760 

REM 本水水本:♦:本 シヨキ Cw テイ 

本木 * 本 *:♦: 



260 

NEXT I 

770 

PRINT M g n 




270 

RETURN 

780 

FOR 1=1 TO 37 




280 

REM 

790 

PI<1)=4 




290 

REM 本本本本本本 J アラ、 * 'TJ；! 本木本本本本 * 

800 

NEXT I 




300 

FOR 1=1 TO13 

810 

RETURN 




310 

FOR J=I+1 TO14 

820 

REM 




320 

IF MY( IXMY( J) THEN 340 

030 

REM 本 * 本本 A* イ ■/ ¢1/ テイ h カス " ノチ 1，9 ♦••♦: 卞 :*; 



330 

X=MY(I) ： MY<I)*MY< J) : MY(J)=X 

840 

RD=INT<RND( 1> 本 37>+1 




340 

NEXT J 

850 

IF PI(RD>=0 THEN 840 




350 

NEXT I 

860 

IF RD/10=INT(RD/10) THEN 840 



360 

RETURN 

870 

PI(RD)«PI(RD)-1 




370 

REM 

880 

RETURN 




380 

REM 本本本本本本 テレヒ "V 本本*本本本 

890 

REM 




390 

PRINT "S" 

900 

REM 本本本本本本 h • イノ中 : T ウ / V2 % V)b7 

本本本本本本 



400 

PRINT " ' 1 、•ィ N0. ": PRINT 

910 

IF ZU<10 THEN PRINT ZU ; ••本 

: GOT 

0 

1010 

410 

FOR 1*1 TO 14 

920 

IF ZU く 20 THEN PRINT ZU_10; M 7 ン " ；： 130T 

□ 

1010 

420 

ZU=MY( I) : PRINT •• 

930 

IF ZU<30 THEN PRINT ZU-20；"i 

M 5 ： GOTO 

1010 

430 

BOSUB 91 0:PRINT " "；I 

940 

IF ZU=31 THEN PRINT " トン"； 

： (30T0 

1010 

440 

NEXT I：PRINT 

950 

IF ZU=32 THEN PRINT •_ すン "； 

: BOTO 

1010 

450 

RETURN 

960 

IF ZU»33 THEN PRINT " VV- "； 

: GOTO 

1010 

460 

REM 

970 

IF ZU=34 THEN PRINT •• Y ィ _•； 

: GOTO 

1010 

470 

REM 本木本本本本ステ iVf ノニ a ウリ a 9 トシシ•本本本本本本 

980 

IF ZU=35 THEN PRINT i\ •?"; 

: GOTD 

1010 

480 

INPUT " ステ iVf ノ 1 、 - ： / ： )- ウ "；SU 

990 

IF ZU=36 THEN PRINT " チ 3 ン "； 

: BOTD 

1010 

490 

PRINT "B" : SP=MY(SU) 

1000 IF ZU=37 THEN PRINT M A 9 M ： 




500 

PRINT " »、•ィ NO. PRINT 

1010 RETURN 




510 

FOR 1=1 TO13 

1020 FOR 1=1 TO 2000：NEXT I : RETURN 
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ベーシックはこんなひと 

Takazawa Kyoko 

高沢恭子 

猫とコンピュータの高沢恭子さんが帰ってきました。トオル君はこの春5年生でますま 
す元気。そしてホンニアアはどうしているのかな。それはそうと，今月は高沢さんがお見 
合いとか。きっとなにかが起こりそう。だから，おかえりなさ一い。 


再びホンニャア 

オオサワ動物病院の診察室は大きなガラ 
ス張りで，昼さがりの日ざしにほんわり暖 
まっていた。 

外の風は春の香りがし始めているとい 
うのに，ホンニヤアは弱りきって診察台に 
うずくまっている。 

今日はさすがに，いつものように私の手 
をはねのけてここから飛び降り，部屋のす 
みに逃げてみる元気もない。 

20日以上も続いた鼻水とクシャミ，それ 
に涙と目やにで潰れかけた左眼。ホンニャ 
アは，どうやらウイルス性の「猫のカゼ」 
にやられてしまったらしく，何度目かの入 
院をすることになったのだ。 

「先生，きようは暴れないでしよ。ここに 
連れてこられることは自分のトクなんだっ 
て，覚えたんでしようか」 

私が両手で軽くネコを押さえながら尋ね 
ると，若い院長先生は注射の用意して， 

「そうかもしれませんね」と相づちを打っ 
て，それから少しあらたまった調子で，「で 
も，このホンニャアちゃんは薬もよく飲む 
し，しつけの良い素直な猫ですよ」とおっ 
しゃった。 

「わあ 一， そおですかあ」誰がほめられた 
のかはっきりしないけれど，私はずいぶん 
喜んでしまった。 

ホンニヤアという名前は，本物の猫という 


転勤のたびの弓 I つ越しで動物が飼えなかつ 
たので，息子のトオルがペットにしていた 


のはいつもネコのぬいぐるみだった。それ 
が汚れてくると，そっくりの新しいものを 
買ってきて，前のものと区別するために， 
古いものはフル ニヤ ア，新しいものはシン 
ニヤアと呼んでいた。 

だから，いつ転勤になるかわからないけ 
れど，思いきってもらってきた白いオス猫 
は，わが家に着いたとたんにホンニヤアに 
決まってしまったのである。 

青い眼が美しいホンニヤアは，同じ人間 
に育てられるとこうも似てしまうのかと思 
うほどトオルとおんなじになり，ほとんど 
の野性を失ってしまった。 

トオルは5年生，ホン ニヤ アは2歳半に 
なる。 

ところが臆病なくせに冒険好きで，ボス 
猫にかみつかれたり，ひん死の交通事故に 
あったりで，「猫のはしか」も含めるとこれ 
で5回目くらいの入院になる。 

「3, 4日お預りしてみますが少し長引く 
かもしれません。たぶん，ウイルス性鼻気 
管炎あたりと思います。できれば，退院す 
るころワクチンの接種をおすすめします。 
猫カゼの伝染を防ぐよい混合ワクチンがで 
きましたから」 

「そういたします。よろしくお願いします」 

ホン ニヤ アは鳴きもせずに先生に持ち上 
げられて，病室に運ばれていった。 

アダチさん 


れもしなくなるけれど，たとえ猛虎といわ 
れようと，虎は猫科の一族にすぎないのだ 


そうだ。鳴き声の「ネ j に，親愛の気持を 
表す「コ j を付けたのが日本での名前のは 
じまりで，両眼で立体視ができるのは，人 
と猿と猫ぐらいだという。 

これは，夭の父のロクロベイおじいちや 
んから教えていただいた。 

「へぇ 一， 描のワクチンですかあ，動物も 
カゼをひくのは知ってたけど，ワクチンな 
んて人間なみですね。大事にされてるんだ 
なぁ」 

久しぶりに夫の若いお友達，アダチさん 
が訪ねてくださった。奥様と1人娘のユウ 
コちゃんもいっし X すごった。 

アダチさんは28歳，ハ。ソコンのシステム 
ハウスをひとりで切り盛りしている。最近 
も，やっとファミコンの単行本を2冊執筆 
を終えたと思ったら，またナツメ社から3 
冊の依頼がきて，そこに，ある官庁から才 
ートメー シヨンの開発の注文が2件も入っ 
てきたのだそうだ。まったく眠る時間もな 
いのだという。 

「やっぱり猫には猫のワクチンじゃなきゃ 
ダメなんでしようかねぇ」アダチさんが言っ 
た。 

「え え， 猫のビールスと人間のビールスと 
はまったく別なんですって …… J と私が言 
うと，幼稚園の先生だった奥様が， 

「でも，飼い犬や猫のカゼが移ったなんて 
よく聞きますけれど J 

「それは，ちょうど状況や生活環境が似て 
いて，同じような時期にかかるのでそう言 
われているだけで，もし動物と人間のビー 
ルスが共通だということがわかったら，大 
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意味で，名づけの努力がぜんぜんなかった。 干支（えと）の話はお正月を過ぎるとだ 












発表になるはずなんですって」 

私は，院長先生の受け売りを得意になっ 
て言った。 

満1歳のユウコちゃんは，赤ちゃんらし 
く動きまわることより，利発そうな眼でじ 
っと人や物を見ることが多いようだ。 

夫が「赤ちゃんのお客さんは久しぶりだ 
ね」とビデオカメラを取り出しながら ， 「P 
C -8801 も新製品が出ましたね」とァダチさ 
んに言った。 

「ええ，でも mkllFR も MR も，機能は88 
01や mkll とあまり変わりませんね。 FR は S 
R の ローコス ト版で ハードは まった〈同じ 
です。私は SR で FR 用のシステムディスク 
を動かしていますよ」 

「そうですか。しかし最近は前のものがあ 
まり解析されないうちにモデルチェンジが 
あるのでよくわかりませんね」 

「そうなんですよ。 MR は，第1，第2水 
準 ROM が入っている SR より，メモリが2 
倍以上増えているそうなんですけどね。と 
ころが BASIC エリア，配列エリア ， CRT メ 
モリエリア，どれをとってもメモリは増え 
ていないんです。あれはナゾの機種です j 
ユウコちゃんは人見知りもしないで，力 
メラにはタイミングよくニッコリ笑い，良 
い主役になった。 

ファ5コンの罪 

夫が再生してみせたビデオテープの画像 
を見ながら，私が 

「ビデオカメラ も 新しい良い ものが できま 
したね，家庭用 コンピュータの 普及はずっ 
とあとになりそうだけれど。それにしても 
“ファミコン” というの が 商標名だとは， 
はじめは知りませんでした」と言うと， 
「いや あ，ファミコンには 参りましたよ。 
私 もファミコンが 仕事になって から， 視力 
低下や頭痛，不眠症に悩まされてます j 
アダチさんはしんみりと言った。 

「そういえば，いつか仕事を中断するほど 
だった眼の故障はもういいんですか ？ j 
「あまり良くなってないんです。テレビな 
んかで気分転換にスポーツを見ていても， 
ボールを眼で追うことができないんです」 
「大事にしなくちゃ，ユウコちゃんもいる 
んだし……」 

「ファミコンは子供には害ですね。家の近 
くの学校じゃ禁止令が出て，定期的に視力 
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検査を始めたそうです」 

言ってみれば提供する側のアダチさんも， 
1児の父ともなれば本当の気持を隠そうと 
はしなぃ。 

楽しぃひとときはあっとぃう間に過ぎて 
しまぃ，なごりを惜しんで夫とトオルと私 
は門まで一家を見送った。 

アダチさんが小声で， 

「使ぃ終わってぃらなくなった ファミコン 
のプログラムがたくさんあるんですけど，送 
りましょうか？ でも良ぃ贈り物じゃなさ 
そうですね」と私たちに聞ぃた。 

トオルが「エッ？」と聞き耳をたてた。 

「また，電話しますよ」と夫が言った。プ 
ログラムのことは夫が判断するだろう。 

「お元気で，また来てくださぃ。あっ，私 
BASIC の勉強を始めたんですよ」 

「エーッ，とうとう始めたんですか。わか 
った，ご主人の書ぃた本でやってるんでし 
上」 

「ァタ リーッ！!」 

ママに 抱かれた ユウ コちゃんが，もう一 
度ニッコリ別れの笑顔を見せてくれた。 

いよいよベーシック 

夫が3年くらぃ前に，お友達に頼まれて 
初心者向けの入門書を書ぃた。先日も60歳 
だとぃう男性から，とても良くわかったと 
お礼のお手紙をぃただぃたばかりだ。 

どうせやるならこれを教科書にしようと 
思ぃつぃて， 夫に相談したら，応援するか 
らがんばりなさぃとぃう返事だった。 

この本には，専用の BASIC 学習プロダラ 
ムがある。 


それにしても，私が BASIC の勉強をしてい 
いる様子は我ながら考えられない光景だ。 

この本の最初のところに，ぉマケのよう 
にくっつけられている「パソコン適性度チ 
ヱックリスト」を見ると，すべての条件で 
私は正反対に位置することになる。 

だけど， ツー•テン•ジャック でも，マ 
イナスのカードを全部集めると，勝負は大 
逆転する。それに「著者」だって，例外の 
たくさんあることを述べ，「あくなき好奇 
心」と「ものを創り出すのが好き」の項目 
こそ大切であると励ましている。 

これならなんとか割り込めそうだし，少 
なくとも，いくらかの頭の体操にはなるは 
ずだ。 

教^*書は「バソコンの勉強の心がまえ」 

や「コンピュータとは」「パソコンと一般コ 
ンピュータの違い」を 説明したあと， 「パソ 
コンが どんな仕事をするか」 や 「導入の効 
果」 の実例を 見せて， ついに「パソコンの 
言葉一 BASIC 」 の項目に入る。 

BASIC が作られたのは昭和51年のことで， 
誕生のころは今の％の機能しかなかった。 
BASIC の特徴は， 

1 ) 簡単な短い英語の命令でプログラムが 
組めるので初心者向きである。 

2) エラーを さがしやすい。 

3) プログラムを途中にはさむのが容易で 
扱いやすい。 

ということだそうだ。 

学習プログラムは，夫が1500用にクイッ 
クデイスクに入れてくれた。 

BASIC ( MZ -5 Z 001) をロードして，次に 
学習プログラムをロードした。 
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BASIC トノォ E アイ 
カンランナ BASIC フ '^ □ ク '^ ラ厶 • 
TU 二 I ヲラ '* シテ Z3 ウ ■• 
r t 〃一 j 卜才トララ〜シテ S3 ウ 
スウ ノト 1 ノア " ノカイ 7 ウチテイ 7 ウ 
7 1 ノカ I シ *u”y . 


カンランナ BASIC フ ^ 〇ク*厶 

GOTO 1030 トライフ 0 シテ RETURN シテクラ''サイ 

1030 A=13 : REM ヘン 7 ウ A ヲ 13 卜辛メル 

1040 B=5 : REM- ヘン 7 ウ B ヲ 5 卜午メル 

1050 C=AXB : REM A+B ヲヘン 7 ウ C ト キメ 

1060 PRINT A;B;C : REM A,B,C ヲ T リへ 
1098 END 




お見合い 




簡単な BASIC プログラム 


” RUN ” とタイプしてリターンキーを押す 
とスタートのメッセージが出て，学習する 
項目が表示された（図1)。 

第1の項目になっているのが「ベーシッ 
クとのお見合い」である。 

な一んだ，そろだったのか 

これはほんとうは柏木恭忠先生のおっし 
やった言葉だそうだけれど，初心者が BA 
SIC とはいったいどんなものかを伺い知る 
のにとても良い言葉だったのでお借りした 
という。 

っまり，私はこの項をキーインして，こ 
れから Mr . BASIC とお見合いをしようと 
いうわけだ(図2)。 

『お見合い』にはさらに5項目あって，第 
1番は「簡単な BASIC プログラム」になっ 




問題のメニ」 


ている（図3 )。 

実際にプログラムの例を操作しながら， 
基本の用語などを学んだ。 

左端の数字は「行番号 j と呼んで，小さ 
い番号から大きい番号へと実行していく。 

1〇番ごとに行うのは，間に命令を入れて， 
プログラム を修正するのに 便利 だからであ 
る。 

「： 」（コロン） から右は REM (リマーク） 
という命令で，その行番号のプログラムの 
命令の注釈であるなど。 

このプログラムは， A と B をかけた結果 
を C として， A と B と C をテレビに PRINT 


するもので， GOTO 1030 [~CR | で実行される。 
「実行」するという動作は 「GOTO 1030」， 


そして [ CRJ とキーを打たなくてはいけな 

い0 

こんどは「命令の変更」ということをして 
みた。 カーソルを 移動させて A * B の 「*」 
の上に置き，「一」マイナスの記号を入力し 


てみる。を押す。カーソルを下げて再び 
実行 (GOTO 1030 CR ) する。 

13—5 が実行されたのを確認した。 
ほかに「/」で割り算をしたり，「；」 
(セミコロン） を 「，」 にしたり ， A = 13 に 
他の数字を入れ替えたり，いろいろ動かし 


てみた。 

失敗したり，疑問を持ったりすることが 
たいへん良い のだそうだ。 

テレビに絵を出してみよラ 

RUN と入力して目次を出して，「お見合 
い」メニューが出たら2を入力する（図4 )。 
または110〇番の実行でもよいとなっている 
が，慣れないうちはプログラムを呼び出す 
ことひとつだってわからなくなることがあ 
る。 

これは113〇番の“ ”の中の文をプリント 
するプログラムなので， GOTOll 30で実行 
してみた0 “0000”がテレビに PRINT された〇 
“0000”を“ abed ” に変えて，再び実行する 
と， “ abed ” と PRINT された。 

次に，1140 GOTO 1130と入力してごら 
んなさい，とテキストに指示がある。 

これで1130を実行，画面の左を “ abed ” 
が川になって走り始めた。 

コンピュータは命令されたことだけを， 
いつまでも忠実に実行するのだそうだ。 

“ BREAK ” のキーを押すと川の流れは止 
まった。 

こんどは PRINT “ abed ” の次に「； j の 
記号を入力しなさいという。 




t ンヴ '' イ Group 

BASIC トノオ Z アイ . 

PRINT メイレイ . 

INPUT メイレイ . 

READ DATA オヨヒ '^ GOTO 
FOR NEXT . 




テレビに絵を出してみよう 


TU 二 r Ij ララ '' シテ 130 
GOTO 1130 トライフ j シテ RETURN シテクラ"サイ 


1130 PRINT "0000" 
1140 END 




お見合いの3番目 


r t^-j 卜才トヲラ '' シテ Z3 ウ 

GOTO 1230 トライフ°シテ RETURN シテクヲ w サイ 

1230 INPUT " r ヒ 0-j トナラ 7 カイ 7 ウ H ;N 
1240 FOR 1=1 TO N 
1250 MUSIC "C" 

1260 NEXT I 
1290 END 




PRINT 文の変更 


TU 二 r Ij ヲラ '' シテ Z ヨウ 

GOTO 1130 トライフ a シテ RETURN シテクラ''サイ 

1130 PRINT "ABCDEFGHIJKLMN" ; 

1140 GOTO 1130 

GOTO 1130 

ABCDEFGHIJK し MNABCDEFGHIJK し MNABCDEFGHIJK し 
MNABCDEFGHIJKLMNABCDEFGHIJKLMNABCDEFGHIJ 
KLMNABCDEFGHIJKLMNABCDEFGHIJKLMNABCDEFGH 
IJKLMNABCDEFGHIJKLMNABCDEFGHIJKLMNABCDEF 
6HIJKLMNABCDEFGHIJKLMNABCDEFGHIJKLMNABCD 
EFGHIJKLMNABCDEFGHIJKLMNABCDEFGHIJKLMNAB 
CDEFGHIJKLMNABCDEFGHIJK し MNABCDEFGHIJKLMN 
ABCDEFGHIJKLMNABCDEFGHIJK し MNABCDEFGHIJK し 
MNABCDEFGHIJK し MNABCDEFGHIJKLMNABCDEFGHIJ 
KLMNABCDEFGHIJKLMNABCDEFGHIJKLMNABCDEFGH 


? 

12 3 4 5 


? 

12 3 4 5 
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「；j を入力して， GOTO 1130 fCRlo 
“ abed ” は，画面いっぱいお花畑になって 
上へ上へのぼっていった。 

トオルがとんできて 

「ボタが改造してあげる」とひとこと言う 
と， “ abed ” の続きにアルファベットを“ n ” 
まで入れて実行してしまった。 

「あ一っ！!」 

上下そろっていた文字が，行頭がズレた 
分だけ，つぎつぎに斜めの模様を作ってい 
き，前よりいっそう動きのあるものにな 
った〇パレードを上からながめたようで， 
元はアルファベットでも，ほんとうに絵の 
ようだ(図5)。 

「ビー J と音を出してみよラ 

「お見合い」の3番目は音を出してみた。 

INPUT は鳴らす回数 「 N 」 の入力を求め 
る命令のことだそうだ(図6)。 

GOTO 1230で実行すると，バソコンが「ピ 
一」と鳴らす回数を尋ねてくる。 

好きな回数を数字で入力すると，1500の 
場合は MUSIC “ C ” の命令になっていて，音 


階のドが回数だけ鳴る。“ E ” に変更すると 
ミの音になった。 

今回はここまでやってみたが， Mr.BASIC 
は，なにしろ数字とアルファベットがほと 
んどで変りばえのしないお顔だった。 

頭の中は行番号のプラカードで整理され 
たマジメな方で，を忘れると決してお答 
えがもらえない。でも，いったん承知した 
となるとお断りするまで決してやめないと 
いう誠実なタイプのようだ。 

お見合いから，どの段階までおつきあい 
が進んでいくかお楽しみというところだ。 

ホンニヤア退院 

「まだ全快とはいえませんが，だいぶ症状 
が軽くなったので，あとはおうちで少し様 
子をみてください」 

ホンニヤアは5日目に退院できることに 
なった。 

「この錠剤を朝晩ひとつずつ飲ませてく 
ださい。いま私がひとつ飲ませますから，や 
り方を見てください」 

先生はホンニヤアの口を，おサイフを開 


くように大きくパカツとあけると，小さな 
錠剤をのどのいちばん奥に投げこんで，また 
すばやく両手で上下からフタをした。 

あっと驚いている私に， 

「これがいちばん確実な方法です」と先生。 

ずるい，この前はゴハンの中にまぜてや 
ってもいいですなんて“ソフト”なことを 
おっしゃって，こんどはずいぶんやりかた 
力？ “ハード” じ ゃない の。 

「それから，これがワクチンの接種証明書 
です。2週間したらもう一度，追加の接種 
をします」 

わぁ 一， 立派な®明書だ。万博の入場券 
みたい。ワクチンの内容と，院長先生の署 
名なつ印がある。 

「まだあまり激しい運動はさせないでく 
ださい j 

それはとってもむずかしい。はじめは女 
の子のふりをしていたけどほんとはレツキ 
とした男の子，あのあいきよう者のお向かい 
のミミが，ホン ニヤ アの帰りを待ってぬれ 
縁にすわっているに違いないもの。 

第10話一終一 


シリーズ用 DISK UTILITY 


キヤ 


A TO 〇 A\ # C D WT Verl . O (要 G - RAM .1 ドライブ以上 

wn I O OA^V dx パージョンアップサポート付） 

サポートプログラムを利用する事により64キロバイトを超える 

プログラムや複数に分割されたプログラムを取り扱う事もできます。 

好評発売中/3インチインチ版共¥9,800 


CATS SAVER は XI シリーズの IPL ソフトあるい 
は XI 付厲の BAS ICCCZ -8 CB 01) を利用するプロ 
グラムをディスクで取り扱うためのソフトです。 
—度にセーブできるサイズは64キ□パイト、つま 
り一本にまとまっているソフトなら何でもセーブ 
することが出来ます 。 CATS SAVER を使ってテ 
ープ等で供給されるプログラムをディスクにセー 
ブした場合、一枚のディスケットに駸大40個のソ 
フトを収録でき、セープされたソフトを走らせる 
際、□ー ド時間は6秒以内と高速です。 


特 


徴 


籲ディスクメニュー方式で、プログラムの確認 • 起動がワンタッチで行えます。 

操作は簡単、メッセージ方式ですベてパソコン側が指示します。 

• テープを読み込んでディスクへのセーブは一回の操作で〇スタート番号等 
を調べる必要はありません。 

• 64 キロバイトのプログラムでも自由にディスク^—►テープ.ディスク ^ — ^，デ 
ィスク間でファイルの転送ができます。 

♦ディスクエディタが付属しておりますので、プログラムをディスクにセーブ 
すると解析や改造がわかりやすくなります。 

癱リセットで走らせることのできる IPL 起動のマスタ—ディスクを好みのプロ 
グラムで簡単に作ることができます。 


初心者の方にもキヤッツ 12— ノ X —を有効に利用して 


頂けますようサポートプロクラムを用意しております> 

現在 No .1 〜 No .4 まで御用意しております。 


VWV COMPUTER SOFTWARE HOUSE 

^CATS EYE 〇〇 


f お求めは全国の有名マイコンショップでどうぞ。通信販売も受け承ります。送料いずれ 

V も500円、お申込みが5,000円以上の方は、送料当社負担。(現金書留にてお申込み下さい。） 

〒537大阪市東成郵便局私書箱77号 TEL . 06(971)5410 
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今月の THE SENTINEL は 2 つの連載と 2 つ 
の読者投稿ブログラムをお贈りします。起 
弩級のプログラムが続いて悲鳴をあげてた 
人もこれでちょっとひと安心。「スクリーン 
エディタやミュージックエディタはどうし 
た」と文句を言う人もいるでしょうが，開 
発するのもなかなか（というより厶チャク 
チャ）大変なんですから，もう少しガマン 
してやってくださいな。今後も機会があれ 
ば投稿作品もどんどん掲載していきたいと 
思います。 

さて，今回は久しぶりに皆さんからのお 
便りを紹介することにしましょう。 

籲卒論も卒業試験も終わり，久しぶりにパ 
ソコンとたわむれることができるようにな 
ったので， S-OS “ SWORD ”， ZEDA , ZAID と 
打ち込んで S - OS の世界を楽しんでいます。 
次は CAP - X か Prolog -85 かと積み残した 
宿題を前に悩んでもいます。えっ，今度は 
FORTH ですか？ ビエ〜，時間とオプシヨ 
ンの腕が欲しい。佐藤篤 (21) MZ -700 
世の中そろそろ入試も終わり。たまっ 
た宿題をやっつけるキー入力の季節が 
やってきたようですね。 

•他機種へ S - OS が移植されつつあるそう 
ですが，これが実現したら S - OS 用のプロ 
グラムはどのように掲載されるのでしょう 
か。全部の Oh ! 誌に……そんなバカな。 

CAP - X 85 “ SWORD ” 版改良点 


0000 




1 

OFFSET 868AH-368AH 

368A 




2 

ORG 

368AH 

368A 

368A 




3 

4 

#FPRNT 

EQU 1F9DH 

368A 




5 

#FILE 

EQU 1FA3H 

368A 




6 

#BELL 

EQU 1FC4H 

368A 




7 

#MPRNT 

EQU 1FE2H 

368A 




8 

#NL 

EQU 1FEBH 

368A 




9 

#DIR 

EQU 2006H 

368A 




10 

#ROPEN 

EQU 2O09H 

368A 




11 



368A 

E5 



12 

PUSH 

HL 

368B 

EB 



13 

EX 

DB,HL 

368C 

CD 

75 

37 

14 

CALL 

FILE 

368F 

00 



15 

NOP 


3690 

CD 

09 

20 

16 

LOAD1 

CALL iROPEN 

3693 

DA 

5B 

37 

17 

JP 

C,CMTERR 

3696 

C2 

6C 

37 

18 

JP 

NZ.CMTERl 

3699 




19 

; 


375B 




20 

ORG 

37 5BH 

375B 




21 

CMTERR 


375B 

FE 

08 


22 

CP 

8 

375D 

CC 

06 

20 

23 

CALL 

Z • 参 DIR 

3760 

CD 

E2 

IF 

24 

CALL 

#MPRNT 

3763 

45 

52 

52 

25 

DEFM 

” ERR，* 

3766 

0D 

00 


26 

DEFB 

0DH : 0 

3768 

El 



27 

POP 

HL 

3769 

C3 

C4 

IF 

28 

JP 

#BELL 

376C 




29 


3760 




30 

CMTER1 


3?6C 

CD 

9D 

IF 

31 

CALL 

♦FPRNT 

376F 

CD 

EB 

IF 

32 

CALL 

#NL 

3772 

C3 

90 

36 

33 

JP 

LOAD1 

3775 




34 


3775 




35 

FILE 


3775 

3E 

04 


36 

LD 

JP 

A,4 

3777 

C3 

A3 

IF 

37 

#FILE 




それとも Oh ! S - OS の創刊？ はてさてど 
うなることやら。 大沼保 （17) XI Cs 
う一ん，そんなことまで考えていなか 

った . な一んてネ！ 

•遅ればせながら Prolog -85 で楽しんでい 
ます。知識の登録はまるで子供に何かを教 
えている感覚ですね。また MZ に愛着がわ 
きます。 渡辺康夫 (20) MZ -1200 

Prolog -85 入門は今回で一応終わりな 
のですが，皆さんからの強い要望があ 
れば再連載をお願いできるかもしれま 
せん。ご意見をお寄せください。 

• 1月号の質問箱の XI 用16進キープログ 
ラムを入力して， E 000 H 番地から 

E 000 H 〜 CD 80 1 F 18 0218 0911 1 B 
と書き換えると， S-OS “ SWORD ” または 1 F 
80 H 番地に「ジャンパー」の入れてある “MA 
CE ” 上で完全リロケータブルなプログラム 
になります。16進キーモードにするにはこ 
のプログラムの先頭番地をコールすればよ 
く，元に戻すには先頭+ 5番地をコールし 
ます。このプログラムは非常にコンパクト 
なうえ，どこに置いても動くので，私はこ 
れを M ACINT 0- S に組み込んで使っています。 
XI ユーザーの方はぜひ入力してみてくださ 
い。とっても便利ですよ。 

百瀬寿祐 （16) XI 
いいところに目をつけましたね。同様 
に， E 004 H 番地から 

E 004 H 〜 CD 80 IF 1117 00 
として，先頭番地と先頭+ 2番地のコ 
ールで切り替えてもよさそうです。 
最後に，前回掲載できなかった CAP - X 85 
の “ SWORD ” 対応の改良点を紹介します。 
この改良によって，ロードの際のデバイス 
指定ができるようになります。 


全機種共通システム掲載記事 

■85 年6月号 
序論 共通化の試み 

第1部 S-OS “ MACE ” 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 
■85 年7月号 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッギングツール ZAlD 
■85 年8月号 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部 ソース ジェネレータ ZING 
_85年9月号 

インタラブト S - OS 番外地 
第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp _85 入門 （ 1 ) 

■85 年10月号 

第11部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門 （2) 

_85年11月号 
連載 Lisp -85 入門 （3) 

■85 年12月号 
第12部 Prolog -85 発表 
■86 年1月号 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 
■86 年2月号 
第15部 S-OS “ SWORD ” 

第16部 Prolog -85 入門 （ 1 ) 

■86 年3月号 
第17部 magi FORTH 発表 
連載 Prolog -85 入門 （2) 

本 Lisp-85, ZEDA, ZAID, BEMS, ZING, MACINTO 
-S.CAP-X85, Prolog-85, FM 音源サウンドエ 
ディタ， magiFORTH などのアプリケーシヨ 
ンプログラムは，基本オペレーティングシ 
ステムである S-OS “MACE”（85 年6月号） 
または S-OS “SWORD”（86 年2月号)がない 
と動作しませんのでご注意ください。 
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06 

09 

23 

10 

FD 

29 

2 B 

10 

FD 

C 9 

11 

EA 

31 

A 1 

01 

08 

09 

B 1 

FE 

01 

20 

03 

C 3 

DF 

02 

20 

03 

C 3 

6 B 

52 

20 

03 

C 3 

75 

A 0 

9 C 

03 

C 3 

7 F 

A 0 

FE 

05 

C 3 

89 

A 0 

FE 

06 

18 

93 

A 0 

FE 

07 

20 

3 E 

A 0 

FE 

08 

20 

03 

2 C 

FE 

09 

20 

03 

C 3 

F 7 

0 A 

20 

03 

C 3 

BB 

FA 

A 5 

CD 

C 5 

A 0 

21 

68 

21 

F 8 

A 5 

CD 

C 5 

6 D 

A 5 

C 9 

21 

41 

A 6 

2 F 

21 

41 

A 6 

C 9 

21 

24 


A 140 

A 148 

A 150 

A 158 

A 160 

A 168 

A 170 

A 178 


SUM : 

A 180 

A 188 

A 190 

A 198 

A 1 A 0 

A 1 A 8 

A 1 B 0 

A 1 B 8 

A 1 C 0 

A 1 C 8 

A 1 D 0 

A 1 D 8 


SUM : ID 16 5 A 0 F C 0 80 IE 37 :31 

A 080 8 A A 6 CD C 5 A 0 218 A A 6 : B 3 
A 088 C 9 21 D 3 A 6 CD C 5 A 0 21 : B 6 
A 090 D 3 A 6 C 9 211 C A 7 CD C 5 : B 8 
A 098 A 0 211 C A 7 C 9 2165 A 7 :7 A 


A 0 A 0 CD 
A 0 A 8 AE 
A 0 B 0 C 9 
A 0 B 8 F 7 
A 0 C 0 A 0 
A 0 C 8 20 
A 0 D 0 03 
A 0 D 810 
A 0 E 0 C 9 
A 0 E 8 3 E 
A 0 F 0 21 
A 0 F 8 C 9 


全機種共通 （ s - os 要） 


s - os 上でゲームも全機種共通です。さす 
がに美しいヴラフィックでといろわけには 
いきませんが，味のある思考型ゲームなど 


思考型 ゲーム JEWEL 


.習 

M ( Man ) を操作して0 (障害物）を押し 
のけ* ( Jewel ) を G ( Goal ) まで運ぶ最短手 
順を探すゲームです。 Grade (面)は10面あ 
り，それぞれについてクリアされん f 順が 
記録され，再現できるようになっています。 

J , K , L , I め i 5 つのキーを操作して M を左， 
下，ま,上へ動かします。障害物（〇)や Je 
wel (*) を押して動かすのです力 ? ，進行方 
向がふさがっているときには動かすことがで 
きません。引っ張るきませ 
ん。 Jewel を Goal まで運ぶと1面クリアで 
す。 

■コマンドの説明 
•M (Once More ) 現在の面をやり直す 
•B ( Back ) ひとつ前の面へ戻る 

• F ( Forward ) ひとつ先の面へ進む 

ただしその面がクリア 
されていなければいけ 
ません。 

• T ( Trace ) クリアされた手順を 

再生します 


Taniguchi Shoichi 

谷口祥一 


■入力 • 実行方法 

各機種のモニタ，またはマシン語入カツ 
ールを用いて打ち込んでください0打ち込 
み終わったら， AOOOh 〜 A 888 h をフアイル名 
JEWEL としてセーブしてください。 

S -0 S のモニタから， JAOOO 0 で JEWEL 
がコールドスタートします。ホットスター 
卜のアドレスは A 28 Dh です。 
■プログラムの説明 

メッセージ， 画面データはプログラムの 
最後に集めましたので，10面を突破された 
方は新しい面を作るなどして遊んでくださ 

い。 

CURSR というサブルーチンは， DE レジ 
スタに座標を D = x，E = y となるようにセッ 
卜してコールすると，カーソル位置を設定 
するサブルーチンです0 S -0 S “ SW 0 RD ” 
中の L 0 C というサブルーチンを使いました0 
S -0 S “ MACE ” を使っている方は次のよう 
に書き換えてください。 

現行 A 131 h : E 5 6 B 62 CD 1 E 20 El C 9 00 
変更 A 131 h : E 5 2 A 78 IF 73 23 72 El C 9 


はいかがでしよ〇。今回ご紹介するのは， 
谷□祥一さんの投稿作品です。ぜひとも入 
力してみんなで楽しみましよろ。 

籲図1私の記録 


GRADE 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

手数 

24 

24 

38 

24 

26 

41 

25 

44 

30 

21 


倉庫番のような ルールで すが，最短手順 
を探るというのが面白いですね。プログラ 
ムの最後に画面データが集めてあるので， 

自分でデータを差し換えるのも簡単です。 

T コマンドが可愛くて癖になってしまいま 
した。 

もともとは M ( Man ) をテンキーで操作す 
るようになっていたのです力 ? ， MZ -80 K / C 
/1200/700/1500のことを考え，メインキー 
で操作するように編集室で変更させていた 
だきました。 

40字画面でプレイしていても，画面が小 
さいのが気になります。 PITMAN 程度の大 
きさにできれば面白いかもしれませんね。 
そういった改造をするためにも，できれば 
ソースで入力することをお勧めします。 

ところで本当に GRADE 1は2 4 手で解け 
るのですか？ 私にはわからない。 （ IMT ) 


リスト1 JEWEL ダンプリスト 
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4E6B010B 

2FD27A22 

10C 73667 
B007C737 


32C23CF22C10 
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A 
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0 

B 
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c 0707F7AC 

: 08080808 
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u 11111111 
s AAAAAAAA 
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SUM ： 1C CA 87 0F 73 F6 23 OB 


A418 

A420 

A428 

A430 

A438 

A440 

A448 

A450 

A458 

A460 

A468 

A470 

A478 


SUM ： 

A500 

A508 

A510 

A518 

A520 

A528 

A530 

4538 

4540 

A548 

A550 

A558 

A560 

A568 

A570 

A578 
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SUM ： 6C 83 77 E4 071C 6C 20 
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134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 OOXY : 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 COPY; 

164 LI 

165 L 

166 LI 

167 L 

168 R ： 

169 MGADR； - 

m LI 

171 I 

172 I ： 

173 I ： 

174 U 

175 I 

176 J ： 

177 CURSR；- 

178 

179 

18e 
181 
182 

183 

184 


LD 

SUB 

LD 

LD 


A,9 

E.A 
A.8 
C 

D.A 

HL f M( 

(HL) 


lecim 


POP 

POP 

RET 


PUSH 1 

PUSH i 

LD ▲ 

SUB 

LD 

LD 

SUB 


；CURSOR X 

: CURSOR Y 


i GOAL ) CURSOR イ f I 


LD * 

INC 

LD 

POP 

POP 

BET 


fi t A 

A,8 

C 

D,A 

HL,GOCUR 

(HL),B 


BC.S0048 
DE,FIELD 


,(HL) 

s M G” 


I DATA TO FIELD I 
；72 BYTE 


I MAN GOAL ADDRESS 1 


THBN LD (M0ADR) 
THBN LD (GOADR) 


，HL 

,HL 


A ， L 

A-$48 •. 
MGADR 


LD 

LD 

CALL 

POP 

RET 

HOP 


L V H 

H,D 

LOG 


185 HINC ； 

186 LD 

187 LD 

186 LD 

189 LOOP6 

190 INC 

191 DJH2 

192 RET 

193 SINSU; - 

194 INC 

195 INC 

196 LD 

197 LOP1 

198 IF 

199 INC 

200 
261 

202 LABI 

203 ADD 

204 LD 

205 DEC 

206 LD 

207 LD 

208 IF 

209 LOP2 

210 IF 

211 INC 

212 

213 

214 LAB2 

215 LD 

216 DEC 

217 LAB4 

218 LD 

219 RET 

220 LAB3 

221 ADD 

222 LD 

223 DEC 

224 LD 

225 IF 

226 ADD 

227 LD 

228 RET 

229 STP3T 卜 … 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 NOTHI 

237 


HL,GRADE 
B f (HL) 
HL.DATOP 


HL 

HL 

C,$00 


i DB - CURSOR X,Y ! 


I GRADE DATA TOP I 


k ヲ 10 シンスウニ \ 


A<10 THEN JP LABI 


SUB 

JP 


SUB 

JP 


A # $30 

(HL),A 


A,C 

C f $00 

A=0 THEN JP LAB2 
A<10 THHN JP LAB3 


LOP2 

(HL) 9 


A.$30 
(HL),A 


A.C 

A=0 THEN JP LAB4 


A.$30 
(HL) 


CALL 

LD 


- し SHORT STEP fc • ウシ *DATA S 

HINC 
A,(HL) 

HL,SHORT 

A=$FF THBN JP NOTHI 
SINSU 


LD 

RET 


238 

239 

240 

241 

242 

243 INISP;- 

244 LD 

245 LD 

246 LOOP9 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 PKHNN ； - 

255 LD 

256 CALI 

257 INC 

258 LD 

259 CAL] 

260 INC 

261 LD 

262 CAL 】 

263 RET 

264 STPCL；—- 

265 LO 

266 LD 


(HL), 

HL 

(HL), 

HL 

(HL), 


,DAT01 

ie 


INC 

LD 


DEC 

DJNZ 

RET 


(HL),$FF 

HL 

(HL),$D 

HL 

LOOP9 


；SHORT STEP シ*聲力 r 


i 3 ケタノスウヒ讎ウシ*这 
；100 ノクライ 


..STBP 

L),- - 


I CLEAR STEP i 


JEWEL : 


S.TANIGUCHI 


ORG $A00O 
EQU $1FF4 
EQU $1FEE 
EQU S1FE8 
EQU $1FCD 
EQU $1FCA 
EQU $1FC4 
EQU $1FAF 
EQU $1PAC 
EQU $1FA9 
BQU $1FA6 
EQU S1FA3 
EQU $1F9D 
EQU $1F78 
BQU $1F72 
EQU S1F70 
EQU $201E 
equ teeee 

EQU $B002 
EQU $B004 
BQU $B066 
EQU $C000 
EQU $B0O8 
EQU $B09A 
BQU $B00C 
EQU $B0OE 
EQU $B010 
EQU $B012 
BQU $B014 
EQU )B0i6 
EQU $8019 
EQU 拿 Be 1C 
EQU $B01B 
EQU $BU)e 

JP START 


； MAN6 CURSOR 
； MAN1 CURSOR 
； MAN2 CURSOR 
；OOAL CURSOR 
；FIELD 

； MAN0 ADDRESS 
； MAN1 ADDRESS 
； MAN2 ADDRESS 
;OOAL ADDRKSS 

； i-ie 

；PUSH A (2 4 6 8) 

；INPUT DATA ADDRESS 
STEP 

；SHORT STEP NOW GRADE 
: TRACK DATA ADDRESS 
;1:«» ゥド 3 ゥ GRADE 
;PRESENT DATA TOP 


INC HL 
DJNZ LOOP1 
BBT 


DEC 1 
DJNZ ] 
RET 


；8 | 


DE t $000O 

,CUR3R 
BC,)O908 
A,(GRADE) 

A=l THBN JP DAT1 
As2 THEN JP DAT2 
A=3 THBN JP DAT3 
A=4 THEN JP DAT4 
A=5 THBN JP DATS 
A=6 THEN JP DAT6 
A=7 THHN JP DAT7 
A=8 THEN JP DATS 
A 二 9 THEN JP DAT9 
A-10 THEN JP DATie 

.— - m grade : 

HL,DATA1 

• LOOP3 
HL.DATAl 


FIELD シ食應 
；CURSOR 0,C 


HL f DATA2 
.LOOP3 
HL,DATA2 


I GRADE 2 


HL.DATA3 

LOOP3 

HL.DATA3 


HL,DATA4 
4 LOOP3 
HL.DATA4 


HL,DATA5 
.toopr 
HL •氏 


LD 


,•DATA5 


- H GRADB 6 

LD HL.DATA6 
CALL LOOP3 
LD HL.DATA6 
RET 

- a GRADE 7 

LD HL.DATA7 
CALL LOOP3 
LD HL,DATA7 
BBT 

- m GRADE 8 

LD HL.DATA8 
CALL LOOP3 
LD HL,DATA8 
RET 

- GRADE 9 

LD HL>DATA9 
CALL LOOP3 
LD HL.DATA9 
RET 

- I GRADE 10 

LD HL,DATA10 

CALL LOOP3 
LD HL r DATA10 
RET 

- - GOAL,MAN J XY 夸 D ク ： 4 

DISPLAY - fc 攀ウシ * 

LD A|(HL) 

IF ) 

IF i 
CALL I 
INC \ 

DJKZ 1 
CALL 1 
DEC C 
IF 
LD 


Z THEN RET 
B,9 
LOOP3 


l MAN ノ CURSOR イチ B 


► 3 月号 「LOGO」E146 のドまん中に書いてある〔813〕って， 8月13日のことで， 

そして向原さんの誕生日のことなんでしょうか。もしそうだったら僕の誕生日といっしょ 
ですね（ちなみに僕は昭和44年生まれです）。でも8月生まれってソンだと思いませんか。 
学校は夏休みだから誰からも祝ってもらえないし……。 西平亮広島県 
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Aeee 

Aeee 

4000 

A0O0 

Aeee 

Aeee 

Adoe 

a 刪 
A000 
A0O0 
Aoee 
Aeoe 
Aeee 
Aeeo 
A0O0 
A003 
A0O3 
A0«3 
AQ06 
A005 
A0O6 
A0O8 
A609 
A009 
AOOB 
A69B 

Aeec 

AOdB 

AeeF 

A00F 

A012 

Adl5 

A018 

A01B 

A022 

A029 

A630 

A037 

A03B 

A045 

A64C 

A053 

A05A 

A061 

A06t 

A064 

A067 

A06A 

A96B 

A06B 

Ad6E 

AG71 

A974 

A975 

,A075 

A078 

A07B 

A07B 

A07F 

A07P 

A682 

A085 

A088 

A^89 

A089 

A08C 

A0SF 

A092 

A093 

A093 

A096 

A099 

A09C 

A09D 

A09D 

AOA0 

A0A3 

A0A6 

A0A7 

A0A? 

A0AA 

A0AD 

A0B0 

A0B1 

AOBi 

A0B4 

A0B7 

A0BA 

AOBB 

AOBB 

A0BE 

A0C1 

A0C4 

A0C5 

A0C5 

A0C5 

A0C6 

AOCD 

A0D4 

A0D7 

A0D8 

A0DA 

A0DD 

A0DE 

AGE1 

A0K3 

A0E6 

A0E6 

A0B7 


C9 

11 00 ee 

CD 31 A1 
01 08 09 
3A 10 B0 
PE 0126 
FB 02 20 
FB 03 20 
PE 04 20 
FE 05 20 
FM 06 20 
PE 07 20 
KH 08 20 
FE 09 20 
FE OA 20 

21 AF A5 
CD C5 A0 
21 AF A5 


21 F8 A5 
CD C5 A0 
21 F8 A5 


CD C5 A 0 
2141 A6 


218A A6 
CD C5 AO 
218A A6 


21 D3 A6 
CD C5 AO 
21 D3 A6 


211C A7 
CD C5 A0 
21 1C A7 


2165 A7 
CD C5 AO 
2165 A7 


21 AB A7 
CD C5 A0 
21 AB A7 


21 F7 A7 
CD C5 A0 
21 F7 A7 


2140 A8 
CD C5 AO 
2140 A8 


FE 47 20 ( 
FE 4D 20 ( 
CO F4IP 


20 01 C9 
06 09 
C3 C5 A0 


5 PRINT 

6 LTNL 

7 MSQ 

8 BRKKY 

9 INKEY 

10 BELL 

11 WRI 

12 WRD 

13 RDI 

14 ROD 

15 FILE 

16 FRRNT 

17 XYAPR 

18 SIZE 

19 DTADR 

20 LOC 
21 ⑽ CUR 

22 M1CUR 

23 M2CUR 

24 GOCUR 

25 FIELD 

26 M0ADR 

27 M1ADR 

28 M2ADR 

29 GOADR 

30 GRADE 

31 IMDAT 

32 INADR 

33 STEP 

34 SHORT 

35 TBADR 

36 GRD10 

37 0ATOP 

38 ; 

39 


45 

46 

47 MINUS; 

48 

49 LOOP2 
56 

51 

52 

53 INITI ； 


03 C3 61 AO 
03 C3 6B A0 
03 C3 75 A0 
03 C3 7F A0 
03 C3 89 A0 
03 C3 93 AC 
03 C3 9D A0 
03 C3 A7 A0 
03 C3 B1 A0 
03 C3 BB A0 


71 

72 

73 DAT2 卜 

74 

75 

76 

77 

78 DAT3；- 

79 

80 
81 
82 

83 DAT4;- 

84 

85 

86 

87 

88 DAT5; - 

89 

90 


96 

97 

98 DAT7； - 

99 
100 
101 
102 

103 DAT8；- 

104 

105 

106 
167 

IB8 DAT9；- 
109 


118 LOOP3 ； 

119 : 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 - 

127 

128 

129 

130 

131 M0XY；- 

132 

133 


138 Oh! MZ 1986.4. 
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e c c 
8 d 0 0 
4 0 8 0 


0 0 
B B 

8 B 
0 0 

2 2 
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3 3 

0 0 

0 0 
2 2 

D 7 

4 4 


9 

0 1 
2 A 
8 8 


0 


D 


6 

3 

3 

0 1 
3 A 

0 A A 9 
0 0 64 


3e 


A176 

0 3 
7 c 
C303 

3 0 1 
0 3 A 

0 0 A A 3 o 
0 2 0 0 6 2 


0 0 
2 3 


2e3e 


97 

3 

3 

A B 2 A 
A 9 p 5 


2A2A2A 


Bl 

o A 
0 0 


FF0OF7 
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(HL>re ,f 

HL.DATOP 

(HL).O 


TRACE ； - m TRACE ON i 


CALL 

CALL 

CALL 

INC 


STPCL 
PRMB8 
HINC 
HL 

(TRADR) V HL 

• PHSTP 

• GOAL? 

THEN RET ;GOAL I! 

HL,(TRADR) 

A,(HL) 

AMD THEN RET ; DATA El 

HL 

(TBADB) t HL 

A: n K” THEN CALL GBT2 
THBN CALL GET4 
A= M L M THEN CALL GBT6 
As”I" THEN CALL GETS 
、 BRK£Y 

Z THBN RET ；BREAK 

• CHECK 
TRCOH 

- ■ GRADE UP m 

.HINC 
A,(HL) 

A=$FF THBN JP NOT 

HL,GRADE 

(HL) 

A V (HL) 


PRMBS； - » PRIHT MESAGE 篇 

CALL STPCL 

LD A, 拿 C ；DISPLAY CLEAR 

CALL PRINT 

LD OB.teieD ；CURSOR 13,1 
CALL CURSR 

LD DE.MESOl ；? M HIT KEY 
CALL MSG ； 2 OR 4 OR 6 OR 8 M 

LD DE f $O30D ；CURSOR 13,3 
CALL CURSR 

LD DB,MESG2 ；?**AND LET t MOVE TO G" 

CALL MSG 

CALL INITI 

CALL COPY 

CALL MOADR 

LD D8,$051O ;CURSOR 16,5 
CALL CURSR 

L0 DH # MSSG5 ；?-ONCE MORE - M" 

CALL KSG 

LD DEje710 ;CURSOR 16,7 
CALL CURSR 

LD DB,HESG7 ；?"BACK GRADE - B° 

CALL MSG 

LD DE* 拿 0910 ;CURSOR 16,9 

CALL CURSR 

LD DB.MBSG8 ；?-FORWARD GRADE - F n 

CALL MSG 

LD DE r $eB10 ；CURSOR 16.11 
CALL CURSR 

LD DS.MESQ9 ;?"TRACE SHORTEST -- T” 
CALL MSG 

LD DB,$0d0d ;CURSOR 0»9 
CALL CURSR 

LD DB V MBSG3 ;?"GRADE “ 

CALL MSG 

LD DB t $0907 ；CURSOR 7,9 
CALL CUHSR 
LD HL,GRADE : QRAOB 
LD A,(HL) 

LD HL f QRDie 
CALL SXNSU ；10 シ 
LD HL,ORDld 
CALL PRNNN 
CALL 3TPST 

LD DE,$1302 : CUHSOR 2,19 
CALL CURSR 

LD DE.MESG6 ;?"THE SHORTEST STEP" 
CALL MSG 

LD DE •拿 1314 ；CUR80B 20,19 

L CURSR 
HL,SHORT 
CALL PHNNN 
LD HL f DATOP 
LD (INADR),HL 

PHSTP； - tt PRINT STEP 屢 

；CURSOR 7,21 

? M PRESENT STEP" 

CURSOR 20,21 


メイン7*0夕*5ム 


IF As "拿” THEN JP NEXT ;GOAL IN 

CALL INKEY 

LD (INDAT),A ;PUSH A 

IF THEN CALL TRACE : JP NEXT 


LD DB,$1507 
CALL CURSR 
U> 0E,MESG4 
CALL MSG 
LD DE V $L514 
CALL CURSR 
LD HL.STKP 
CALL PRNNN 
BE 丁 


CALL INISP 
LD HL,GRADE 
LD (HL) 9 1 


A362 FR 
A368 
A368 CD 
A36B C9 
A36C 
A36C 21 
A36F 35 
A370 7E 
A371 B7 
A376 CD 
A379 C9 
A37A 
A37A Zl 
A37D 36 
A37P CD 
A382 CD 
A385 C9 
A386 
A386 21 
A389 7B 
A38A FE 
A391 2A 
A394 7B 
A395 FE 
A39C FH 
A3A3 C9 
A3A4 
A3A4 
A3A4 2A 
A3A7 23 
A3A8 36 
A3AA CD 
A3AD 46 
A3AH 21 
A3B17B 
A3B2 FK 
A3B9 B8 
A3BF C3 
A3C2 
A3C2 3B 
A3C4 C9 
A3C5 
A3C5 CD 
A3C8 BB 
A3C9 01 
A3CC 21 
A3CF BD 
A3D13E 
A3D3 C9 
A3D4 
A3D4 CD 
A3D7 CD 
A3DA 21 
A3DD 34 
A3DE 7B 
A3DF FB 
A3B5 3E 
A3E7 C9 
A3E8 
A368 2A 
A3EB 36 
A3HD 2A 
A3F0 EB 
A3F1 CD 
A3F4 3E 
A3F6 CD 
A3F9 C9 
A3FA 
A3FA 2A 
A3FD 24 
A3FB 22 
A40124 
A462 22 
A405 2A 
A408 CD 
A48B 22 
A40E CD 
A41122 
A414 C9 
A415 
A415 2A 
A418 2D 
A419 22 
A41C 2D 
A41D 22 
A426 2A 
A423 2B 
A424 22 
A427 2B 
A428 22 
A42B C9 
A42C 
A42C 2A 
A42P 2C 
A430 22 
A433 20 
A434 22 
A437 2A 
A43A 23 
A43B 22 
A43B 23 
A43P 22 
A442 C9 
A443 
A443 2A 
A446 25 
A447 22 
A44A 25 
A44B 22 
A44B 2A 
A451 CD 
A4S4 22 
A457 CD 
A45A 22 
A45D C9 
A45E 
A45B 9E 
A46e 
A466 06 
A462 
A46210 
A464 0D 
A465 C2 
A468 C9 
A469 
A469 B5 
A46A 2A 
A46D EB 
A46E 3E 
A470 B1 
A471 CD 
A474 CD 
A477 C9 
A478 
A478 E5 
A479 2A 
A47C EB 
A47D 3E 
A47F El 


0B 20 02 36 01 
5E A4 


398 

399 NOT 


2A 2e 03 C3 D4 A3 
26 20 03 C3 E8 A3 


14 BO 
0D 

3A Ai 
00 B1 

FA 38 03 C3 02 A3 
38 03 C3 C2 A3 
C5 A3 


C4IP 
A4 A3 
tO B0 


0B 20 02 36 01 
2A 

0E B0 
47 

06 BO 

31 Al 
47 

F4IF 

00 B0 

02 B0 

04 Be 
08 B0 
03 AC 
0A B0 
03 AO 
dc Bd 

00 B0 
02 BO 


0A BO 
0C BO 

00 B0 
02 B0 


0A B0 
ec Be 


02 B0 

04 B0 
08 BO 
09 A0 
OA B0 
09 A0 
0C BO 


A=ll THEN LD (HL) f 1 
,TIMK1 

- ■ BACK GRADE \ 


A,(HL) 

A=0 THEN LD (HL) t 
• TIKE1 



ONCE MORE 麝 


- ■ CHECK GOAL IN ? ■ 

HL r DATOP 

A t (HL) 

A>=250 THEN JP OVER ;STEP >= 2Sd 
RL,(GOADR) 

A,(HL> 

A:"，" THBN JP GOAL! • GOAL：： 拿， • T ルカ ? 
A= M ” THEN JP WBGOA ；GOAL ノ G 3T ナイ 


I GOAL シ，アト J シ讎リ麵 
ONCE MORE / ア P/77 


HL V (INADR) 

HL 

(HU •霧!） 

• HINC 
B»(HL) 

HL f DATOP 

A f (HL) 

A>=250 THEN JP HOCHA 
A>=B THBN JP NOCHA 
CHANG 


• HINC 
0B r HL 
BC,$O100 
HL V $B100 




l DATA CHANGE i 


I GRADE UP AFTER GOAL I 


HU GRADE 
(HL) 

A,(HL) 

Aril THEN LD (HL) t l 



INC 

LD 

LD 

INC 


HL,(M0CUR) 
L 

(H1CUR),HL 


(M2CUR),HL 
HL,(M0ADR) 


(M1ADR),HL 
HL 

(M2ADH) t HL 


501 GET8； - 

502 

503 

504 

505 

506 

507 
5d8 


5 LOOP4 


LD 

LOOPS 

t DJNZ 

i DEC 

520 JP 

521 RBT 

522 CLBM0； - 

523 
624 

525 

526 

527 

528 

529 

530 


HL,(M0CUR) 

H 

(M1CUR)»HL 
H 

<H2CUR),HL 
HL,(H0AOB) 

,MINUS 
(N1ADR),HL 
.MINUS 
(N2ADR) f HL 

- m 

C,$F0 

B,$F0 

LOOP5 

C 

NZ.LOOP4 


LD 


POP 

CALL 

CALL 

RET 


HL,(M0CUR) 
DE 9 HL 
A•"** 

HL 

CURSR 

PRINT 


531 MOVHe :- M DISPLAY - M 1 


532 

533 

534 

535 

536 


HL,(M0CUR) 
DE.HL 
A •” M” 


思考型ゲーム JEWEL 139 


►突然だが，私はモーレツに怒っている。なぜなら3月号 「 LOGO ふたつの顔」の図1 
( P . 147)の中に新田患利が出ていないじやないか。私は彼女の大フアンなのだ(「冬の才ぺ 
ラグラス j は最萵だ)。 Oh ! MZ の読者のおニャン子フアンよ。みんなで立ち上がって， 
Oh ! MZ をおニャン子クラブで占領しよう（なんてミーハーなんだろう）。 

菊池明 （15) 熊本県 
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N N N H E E £ K 
K K K K A 
p p P £ 

J J J p p p p R 

R R P . ; 

E H U 2 4 6 8 
V V DTT T T 
O O R E B £ E 
M B G G G o G 

L L L L L L L 
L L L L L L L 
A A A A A A A 

c c c c c c c 

N N N M N N N T 
E E £ E E E E H 
HHHHHHH H 
T T T T T T T 

«l« n s«t*»Y E $ K ) 
M B F K J L I E H H c H 
r” M M M 1 * " kttet 

r:s •• rs7 R H HE 

A A A A A A A BZG CG 
LL<LL 

F F F F F F F A p p A p 
X I I I I 1 I C1J CJ 

N 


6667777777777888888888899999999990000000000111 
2222222222222222222222222222222223333333333 33^ 


» 01234667890123456789 010^ 
122222222223333333333444 


V 12 3 4 5 6 7 8 9 o 1 234567890123456789012345678901234567 
D 5555 5 5 5 5 5 6 6 66666666777777777788888 CO 88889999999 9 
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1 1 F115F315F 011515 F715F916FB15F915P910 01011316 F 310110 515 F 5101 
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A B A A 
o 0 1 E F 
A 18 Be 
D 16 D D 

c 2 3 c c 
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A 5 c 3 8 
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9 9 D DDD 3 
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A480 CD 
A483 CD 
A486 CD 
A489 C9 
A4BA 
A48A 2A 
A48D 7E 
A48E FB 
A495 FB 
A49C FE 
A4A3 FE 
A4AA C9 
A4AB 
A4AB 2A 
A4AE 23 
A4AF 22 
A4B2 3A 
A4B5 77 
A4B6 CD 
A4B9 CD 
A4BC 2A 
A4BF 36 
A4C12A 
A4C4 22 
A4C7 36 
A4C9 2A 
A4CC 22 
A4CF CD 
A4D2 C9 
A4D3 
A4D3 2A 
A4D6 7E 
A4D7 FE 
A4DE FE 
A4E5 C9 
A4£6 
A4E6 2A 
A4E9 7E 
A4EA 2A 
A4ED 77 
A4EE 2A 
A4F1 EB 
A4F2 CD 
A4F5 CD 
A4F8 C3 
A4FB C9 
A4FC 
A4FC 21 
A4FF 34 
A500 7£ 
A50121 
A504 CD 
A507 C9 
A508 
A508 
A508 48 
A50F 20 
A516 20 
A51D 52 
A520 0D 
A521 
A62120 
A528 44 
A52F 20 
A536 4F 
A539 OD 
A53A 
A53A 47 
A53F OD 
A540 
A540 50 
A547 20 
A54C 0D 
A54D 
A54D 4F 
A554 4F 
A55B 2D 
A560 OD 
A561 
A5$l54 
A568 52 
A56F 54 
A572 OD 
A5T3 
A573 42 
A57A 41 
A581 2D 
A586 OD 
A5B7 
A587 46 
A58H 20 
A595 2D 
A59A OD 
A59B 
A59B 54 
A5A2 48 
A5A9 20 
A5AE 0D 
A5AF 
A5AF 23 
A5B6 23 
A5B8 23 
A5BF 23 
A5C123 
A5C8 23 
A5CA 23 
A5D123 
A5D3 23 
A5DA 23 
A5DC 23 
A5K3 23 
A5E5 23 
A5BC 23 
A5BB 20 
A5F5 20 
A5F7 OD 
A5F8 
A5F8 23 
A5FF 23 
A60123 
A608 23 
A60A 23 
A61123 
A613 23 
A61A 23 
A61C 23 
A623 23 
A625 23 
A62C 23 
A62E 23 
A635 23 
A637 26 
A63E 20 
A640 0D 
A641 
A64123 
A648 23 
A64A 23 
A65123 


31 A1 
F4IF 
5B A4 


0A B0 

20 20 03 
47 20 03 
4F 20 03 
2A 20 03 


14 B0 

14 BO 
12 BO 

FC A4 
69 A4 
08 BO 
20 

OA BO 
08 BO 
41) 

02 B0 
00 Be 
78 A4 


OC BO 

20 20 03 
47 20 03 


OA B0 

OC BO 

04 BO 

31 A1 
F4IF 
AB A4 


00 B1 


16 BO 
45 A1 


49 54 20 
4B 20 4F 
4F 52 20 
20 49 


20 20 20 
20 4C 46 
4D 4F 56 
20 47 


52 4144 


52 45 53 

53 54 45 


4E 45 43 
52 45 20 
2D 2D 20 


48 45 20 
54 45 53 
45 50 


4143 4B 
44 45 20 
2D 2D 20 


4F 62 57 
47 52 41 
2D 20 20 


52 4143 
4F 52 54 
2D 2D 20 


23 23 23 
20 

20 20 4P 
20 

20 2A 4F 
20 

20 20 4F 
20 

20 20 4F 
20 

4D 20 4F 
20 

23 23 23 
20 

20 20 20 
20 


23 23 23 
20 

20 20 20 
20 

20 4F 4F 
20 

20 20 20 
20 

20 20 20 
20 

4D 20 20 
20 

23 23 23 
20 

20 20 20 
20 


23 23 23 
20 

20 20 20 
20 


C3 AB A4 
C3 AB A4 
C3 D3 A4 
C3 D3 A4 


C3 E6 A4 
C3 E6 A4 


4B 45 59 
52 20 4A 
4C 20 4F 


20 414E 
54 20 2A 
45 20 54 


45 


45 4E 54 
50 


45 20 AD 
2D 2D 2D 
4D 


53 48 4F 

54 20 53 


20 47 52 
2D 2D 2D 
42 


4152 44 
44 45 20 
46 


45 20 53 
45 53 54 
54 


23 23 23 
20 20 47 
20 20 20 
20 20 4F 
20 20 4F 
20 20 20 
23 23 23 
20 20 20 


23 23 23 
20 20 47 
4F 4F 20 
20 4F 20 
2A 4F 20 
20 4F 20 
23 23 23 
20 20 20 


23 23 23 
20 20 47 


537 CALL 

538 CALL 

539 CALL 

540 RET 

541 CHECK ； - 

542 LD 

543 LD 

544 IF 

545 IF 

546 IF 

547 IF 

548 RET 

549 OKI ； 

550 LD 

551 INC 

552 LD 

553 LD 

554 LD 

555 CALL 

556 CALL 

557 LD 

558 LD 

559 LD 

560 LD 

561 LD 

562 LD 

563 LD 

564 CALL 

565 RET 

566 0K2 ； 

567 LD 

568 LD 

.569 IF 

570 IF 

571 RET 

572 0K3 ； 

573 LD 

574 LD 

575 LD 

576 LD 

577 LO 

578 EX 

579 CALL 

580 CALL 

581 JP 

582 RET 

583 STPLU ； - 

584 LD 

585 INC 

586 LD 

587 LD 

588 CALL 

589 RET 

590 ； 

591 MESG1 ； - 

592 DM 


CUHSR 

PRINT 

TIMH1 


HL,(M1ADB) 
A f (HL) 

A= M " THEN 
A= m CT THEN 
A="0” THEN 
THEN 


I MAN J 3 勢，勢チ x ， ク 1 


JP OKI 
JP OKI 
JP 0K2 
JP 0K2 


HL»(INADR) 
HL 

(INADR),HL 
A,(INDAT) 
(HL),A 
STPLU 
CLRM0 
HL,(M0ADR) 
(HL)T " 
HL,(H1ADR) 
(M0ADR),HL 

HL,(MICUB) 
(M0CUR),HL 
MOVM0 


UL V (M1ADR) 
A,(HL) 

HL,(M2ADB) 

(HL),A 

HL,(M2CUR) 

DH 9 HL 

CURSR 

PRINT 

OKI 


MAN 


；HIT ，レタ KEY J 

； DATA トシチキ D クスル 


SSTEP ヲ t 勺ントス I 
； DISPLAY ノ M ヲケス 
； FIELD ノ M ヲケス 

: FIELD 二 M ヲ 》ク 
: DISPLAY 二 M ヲカク 

J ュ寿サ今 - 0,* f T*. 


HL.DATOP 

(HL) 

A ，（ HL} 

HL.STEP 

SINSU 


593 DB $0D 

594 HESG2；™. . .£• づ - 2 

595 DM •， AND LET * MOVE TO G" 


596 DB SOD 

597 MESQ3 ； - ユ タブ t- シ • 3 

598 DM "GRADE” 

599 DB )0D 

600 MESG4 ; - V- /，セ•シ *4 

601 DM ••PRESENT STEP.. 


602 DB SOD 

603 MESC5 ; - メ，セ - シ -5 

604 DM ,f ONECB MORE - 


605 DB SOD 

606 HESG6; - * メ ^ fc- シ * 6 

607 DM ” THE SHORTEST STEP" 


608 DB SOD 

609 MES07 ； - 二，ブ i : •シ 

610 DM -BACK GRADE - B" 


611 DB S0D 

612 MHSG8 \ ———————— ——————— a メッ t— シ •8 

613 DM "FORWARD GRADE - F" 


614 DB $QD 

615 MESG9 ； -- —« 声シ -9 

616 DM "TRACE SHORTEST -- T” 


617 DB 

618 DATA1；--- 

619 DM 

620 DM 

621 DM 

622 DM 

623 DM 

624 DM 

625 DM 

626 DM 

627 DB 

628 DATA2 ； — 

629 DM 

630 DM 

631 DM 

632 DM 

633 DM 

634 DM 

635 DM 

636 DM 

637 DB 

638 DATA3；—- 

639 DM 

640 DM 


S0D 

- C5 GRADE l 

0 0« 

拿 0 • ,， 

0 0* H 
0 0# ,f 
"•MO 参” 
'######## w 

$0D 

- » GRADE 2 

•.…… M " 

”# G# - 

M # 0000 # ^ 

”• 0 # 
w # 拿 0 参” 

” .M 0 式” 

**#######• - 


$0D 



: GRADE 


3 


•， # 


G# M 


A653 23 20 4F 
A65A 23 20 
A65C 23 20 4F 
A663 23 20 
A665 23 20 4F 
A66C 23 20 
A66E 23 4D 4F 
A675 23 20 
A677 23 23 23 
A67H 23 20 
A680 20 20 20 
A687 20 20 
A689 OD 
A68A 

A68A 23 23 23 
A69123 23 
A693 23 20 4F 
A69A 47 23 
A69C 23 20 20 
A6A3 20 23 
A6A5 23 20 20 
A6AC 20 23 
A6AE 23 20 20 
A6B5 20 23 
A6B7 23 20 20 
A6BE 20 23 
A6C0 23 4D 4F 
A6C7 20 23 
A6C9 23 23 23 
A6D0 23 23 
A602 00 
A6D3 

A6D3 23 23 23 
A6DA 23 23 
A6DC 23 20 20 
A6B3 47 23 
A6ES 23 20 20 
A6EC 20 23 
A6BE 23 20 4F 
A6F5 20 23 
A6F7 23 4F 26 
A6FB 4F 23 
A7O0 23 20 4F 
A707 20 23 
A709 23 4D 20 
A710 20 23 
A712 23 23 23 
A719 23 23 
A71B 0D 
A71C 

A71C 23 23 23 
A723 23 23 
A725 23 20 4F 
A72C 20 23 
A72E 23 20 4F 
A735 20 23 
A737 23 4F 20 
A73B 4F 23 
A740 23 20 4P 
A747 20 23 
A749 23 20 4F 
A750 20 23 
A752 23 4D 20 
A759 47 23 
A75B 23 23 23 
A762 23 23 
A764 6D 
A765 

A765 23 23 23 
A76C 23 23 
A76B 23 2d 4F 
A775 20 23 
A777 23 4F 20 
A77E 47 23 
A780 23 2d 4P 
A787 20 23 
A789 23 4F 20 
A790 4F 23 
A792 23 29 4F 
A799 20 23 
A79B 23 4D 20 
A7A2 4F 23 
A7A4 23 23 23 
A7AB 23 23 
A7AD 0D 
A7AB 

A7AE 23 23 23 
A7B5 23 23 
A7B7 23 20 20 
A7BB 47 23 
A7C0 23 20 26 
A7C7 20 23 
A7C9 23 20 20 
A7D0 4F 23 
A7D2 23 4F 4F 
A7D9 4F 23 
A7DB 23 20 4F 
A7B2 20 23 
A7E4 23 4D 20 
A7EB 20 23 
A7BD 23 23 23 
A7F4 23 23 
A7F6 0D 
A7F7 

A7F7 23 23 23 
A7FE 23 23 
A80O 23 20 20 
A807 47 23 
A809 23 20 4F 
A810 20 23 
A812 23 20 20 
A819 20 23 
A81B 23 20 4F 
A822 4P 23 
A824 23 4F 4F 
A82B 20 23 
A82D 23 4D 4F 
A834 20 23 
A836 23 23 23 
A83D 23 23 
A83F 0D 
A840 

A840 23 23 23 
A847 23 23 
A849 23 20 4F 
A850 20 23 
A852 23 4F 20 
A859 47 23 
A85B 23 20 4F 
A862 20 23 
A864 23 4F 20 
A86B 4F 23 
A86D 23 20 4F 
A874 20 23 
A876 23 4D 20 
A87D 4F 23 
A87F 23 23 23 
A886 23 23 
A888 OD 


4F 4F 4F 20 
20 20 4F 20 
20 2A 4F 29 
20 20 4F 20 
23 23 23 23 
20 26 20 20 

23 23 23 23 
20 20 20 4F 
4F 2A 4F 20 
4F 20 4F 20 
4F 20 4F 20 
4F 20 4F 20 
20 20 20 4F 
23 23 23 23 

23 23 23 23 
2C 4F 20 20 
4F 26 4F 20 
20 4F 20 4F 
4F 2A 4F 20 
20 4F 20 4F 
4F 20 4F 20 
23 23 23 23 

23 23 23 23 
20 4F 20 4F 
20 2A 20 4P 
4F 26 4F 20 
28 20 20 4F 
2« 4F 20 4F 
4 F 20 4 F 20 
23 23 23 23 

23 23 23 23 
20 4F 20 4F 
4F 20 4F 20 
20 4F 20 4F 
2A 20 4F 20 
26 4F 20 4F 
4F 20 4F 20 
23 23 23 23 

23 23 23 23 
20 20 4F 20 
20 4F 4F 20 
4F 4F 20 20 
20 2A 20 4F 
4F 20 4F 4P 
4F 20 20 20 
23 23 23 23 

23 23 23 23 
4F 2® 20 20 
4F 4F 20 20 
4F 20 20 4F 
20 2A 4F 4F 
4F 2C 20 4P 
20 20 20 20 
23 23 23 23 

23 23 23 23 
20 4F 20 4F 
4F 20 4F 20 
20 4F 20 4F 
4F 20 4F 20 
20 2A 20 4F 
4F 20 4F 20 
23 23 23 23 


641 DM 

642 DH 

643 DM 

644 DM 

645 DM 

646 DM 

647 DB 

648 DATA4 ； 

649 DM 

650 DM 

651 DM 

652 DM 

653 DM 

654 DM 

655 DM 

656 DM 

657 DB 

658 DATA5 ； 

659 DM 

660 DM 

661 DM 

662 DM 

663 DM 

664 DM 

665 DM 

666 DM 

667 DB 

668 DATA6 ； 

669 DM 

670 DM 

671 DM 

672 DM 

673 DM 

674 DM 

675 DM 

676 DM 

677 DB 

678 DATA7; 

679 DM 

680 DM 

681 DM 

682 DM 

683 DM 

684 DM 

685 DM 

686 DM 

687 DB 

688 DATA8；- 

689 DH 

690 DM 

691 DM 

692 DM 

693 DM 

694 DM 

695 DM 

696 DM 

697 DB 

698 DATA9 ； 

699 DM 

700 DM 

701 DM 

702 DM 

703 DM 

704 DM 

705 DM 

706 DH 

707 DB 

708 DATA10 ； 

709 DM 

710 DM 

711 DM 

712 DM 

713 DM 

714 DM 

715 DM 

716 DM 

717 DB 


140 Oh! MZ 1986. 4. 






































3180 C9 FD 36 00 00 FD 36 01 
3188181118 32 CD E8IF FD 
3190 36 00 00 FD 36 01 00 CD 
3198 59 32 FE 0D C8 FE 55 20 
31A0 10 FD 35 01 FD 7E 01 FE 
31A8 FF 20 EC FD 36 01 00 18 
31B0 E6 FE 4D 20 10 FD 34 01 
31B8 FD 7E 01 FE 18 38 D8 FD 
31C0 36 011718 D2 FE 48 20 
31C810 FD 35 00 FD 7E 00 FE 
31D0 FF 20 C4 FD 36 00 00 18 
31D8 BE FE 4B 20 10 FD 34 00 
31E0 FD 7E 00 FE 28 38 B0 FD 
31E8 36 00 2718 AA FE 5A 20 
31F0 07 CD DB 32 36 0118 9F 
31F8 FE 58 20 08 CD DB 32 36 


3080 

3088 

3090 

3098 

30A0 

30A8 

30B0 


3178 86 FF DD 86 27 DD 86 28 :9A 
SUM: 49 36 29 68 F7 07 D8 92 :78 


SUM ： 

3100 

3108 

3110 

3118 

3120 

3128 

3130 

3138 

3140 

3148 

3150 

3158 

3160 

3168 

3170 


SUM ： 69 41 CA EB 97 F8 B1 B5 : 54 


3000 FD 
3008 81 
3010 01 
3018 D9 
3020 CD 
3028 30 
3030 D6 
3038 41 
3040 20 
3048 4F 
3050 4E 
3058 20 
3060 36 
3068 57 
3070 86 
3078 0D 


SUM: 9D 98 38 DD 10 23 87 27 :2B 

3200 00 C3 97 31 FE 2120 08 : D2 
3208 FD 36 00 00 El C3 FA IF : F0 
3210 FE 0C CC 40 32 C3 97 31 : D3 



全機種共通 （ S - OS 要） 


LIFE C3AME 

Furukawa Kimihiko 


■ゲームの仕様 

はコ^塾に準拠 
す(私はこれしか知らない）。コンウヱイ 
型の生死の条件は次のとおりです。 

図1のようなマス目を設定し， A につい 
て考えるとすると， 

_ A に生物がいるとき 

• まわりの生物数が 2 〜 3 で A は生き残る。 
•それ以夕卜で A は消滅。_ 

2) A に生物がいない B ^ 

• まわりの生物数が 3 で A に新しい生命 
が誕生すめ ， 

• それ以外では空きのまま 
なお，画面の外には生物はいないし誕生 
しないと仮定します I 

■入力方法と遊び方 

300 Oh 〜 32 F 4 h を各機種の モニタ，または 
入カツ ールを使用して打ち込みます。 S -0 
S の モニタでセーブしておいてください。 

S-OS の モニタから J 3000 で起動します。 
晒がクリァされ力-滅してぃま 


>図1生死の条件 


古川公彦 

す。これは エディツ トモードで，下のコマ 
ンドが使えます。 


いつ見ても不思議な気分に 
なつてしまろ。 S - OS 用の 
LIFE GAME の投稿作品 
が寄せられましだ。ご用と 
お急ぎでない方は，ぜひ動 
かしてみて < ださい。 


H 

U 


カーソル左 
カーソル上 


K :カーソル右 
M :カーソル下 


Z :セツ 


X :リ 
fCRl ： 


リセッ I 

実行 


[ ULSI ： 画面クリア 
! ... S - OS ヘリターン 
実行中は SHIFT + BREAK で中断できます。 
エディツトモードで最初の状態を設定して 
ください。リターンキーを押すと，生死の 
条件によって世代ごとにパターンが移り変 
わっていくさまを表示してくれます。 

循環 パターンや 全滅 パターンに 陥らない 
ような配置を考えてみてください。参考ま 
でに例を図2にあげておきます。 

■最後に 

画面は必ず40字モードにしてください。 
ソースで 打ち込む方は， ソースを 500 Oh 番地 
以降に置いてアセンブルしてください。 

•図2 LIFE GAME のパターン 


MZ -80 K / C 上で動かすと非常にじれっ 
たいので，85年10月号75ページの表示の高 
速化の変更記事どおりに書き直すと我慢可 
能な速度となります。 


LIFE GAME の S - OS 版の登場です。80 
字モードでは正常に動作しませんので，必 
ず40字モードで実行しましょう。 40 X 25 の 
画面は小さい反面，各点についての計算速 
度が向上しますので，あっという間に模様 
が変化していきます。 

S-OS “ SWORD ” 発表前に届いた投稿で 
すので，（社 XYADR ) を直接書き換えてカー 
ソル位置を設定しています。将来他機種へ 
S - OS が移殖されたときに誤動作してしま 
う危険がありますので，カーソルの設定や 
読み出しには， “ SWORD ” 中の社 LOC , 扛 CS 
R を以後使うようにしたほうがいいと思い 
ます 0 エディットモードでカーソルを移動 
させるキーを変えたり，井 FLGET サブル 
ーチンを使うと，操作性がもっと良くなる 
のではないかと思います。 

こちらのプログラムもソースで打ち込ん 
でおいたほうが，自分で好きな形に改造す 
るには便利です。 ( IMT ) 


リスト1 LIFE GAME ダンプリスト 


0471D73FEBE867FE 
343DB5999B 2689 C8 


A 8 A F 0 14 
c F 9 c 8 c 4 


F c B 9 6 E E 
1 7 0 D 3 7 F 

E F 0 F 4 D 0 
B 6 0 1 B D 3 

D 7 6 E 1 D A 
c 2 3 B 2 0 D 

F lDD D 5 D 

6 0 F c D 0 c 

2 6 7 8 A 8 A 

6 c 6 1 3 2 0 

8 D 714 6 8 
17 2 0 7 0 2 

1 9 0 618 D 
0 D 0 3 213 

6 9 E D 9 E 0 

3 c c F c 0 0 


D7C83A4F6C1 21 < 


6D9D68DFD9D1D9D 

8D2D8DDFD2D0D2D 

D168DE 961686968 
D082D7C808D8D8D 

-D6D6D6D6 

D8D8D8D8 

6D8DE968D8DfD8D 
8D2D7C8DD2DFD2D 

DF 61 D 8 D 6 F 676867 
DF80D2D8F8D8D8D 

76DE969DEDEDEDE 

D8D7C8DD7D7D7D7 

ED7D9D67D7D9D1D 

7D2D2D8DD2DDD0D 

D 9696 7 DE 9696969 
DD8C82D7C8C8C8C 


A 811359 B0DEBF3DF 
c 16 7 5 7 4 D 3^ _ & 2 5 0 F 16 



D6F 098200 F05F88D 
c 3138252542 BA2FF 


2D81DF 500901960 F 
3FEAC1 422422 coll 

00DD2DE 004020830 
40CC3C 422523 B120 

D0096D5E0105DE46 
C03DAC 44242 FE013 

F630D07F0C01321D 
1330c 3442421030 F 

8D1007A9050D0503 
7F1036E 42520 CF3F 

A 181 BD 8400001170 
23125 cl 525220222 


A 86244 C90 
B 88520325 


A 84077971 
D 202212 B7 

D37DEE 898 
C070FF271 

0E16EB7B9 

1F0D05B63 

87E 088988 
103122712 

F82B 77497 
A202BB131 

128 B8988E 
10127712 F 

8EFD 94779 
2FADC1612 

303C188E8 

0300D22F2 

808080808 

BCCDDEEFF 

333333333 


* 

I * * 

打氺氺 
> 氺氺 


* 氺 
氺 

氺氺 * 


氺 

* 氺氺 
氺 


1 

2 

3 

8 

A 

4 

7 

6 

5 


LIFE GAME 141 





















SUM ： 80 A3 8D DA E4 AC 35 8D : DC 


18 3270 

FA 3278 

AC - 

66 SUM ： 
ED 

41 3280 

7B 3288 

67 3290 

E3 3298 

AF 32A0 

EF 32A8 


リスト 2 LIFE GAME ソースリスト 


3000 

3000 

3000 

3000 

3000 

3000 

3000 

3000 

3000 

3000 

3000 

3000 

3000 

3000 

3eee 

3000 

3000 

3006 
3000 
3000 
3000 
3004 

3007 
3007 
300A 
30OE 
3012 
3015 
3018 
3©19 
301C 
3010 
301D 
3020 
3023 
3026 
3029 
302C 
302F 
3031 
3033 
3033 
3033 


ORG )3009 
OFFSET $5000>$30O0 


LIFE GAME/S-OS 


S-OS LABEL TABLE 


#HOT 
» •PRINT 
き MSG 
: #OETKY 
#BRKEY 
IPRTHX 
tPRTHL 
； 

♦XYADR 

IKBFAD 


EQU $1FFA 
EQU $1FF4 
EQU $1FB8 
EQU $1FD0 
EQU $1FCD 
EQU $1FCI 
EQU $1FBE 

EQU $1F78 
EQU $1F76 


FD 2A 78IF 
CD 40 32 

CD 8131 
FD 36 00 00 
FD 36 0118 
1133 30 
CD B8IF 
D9 

2100 00 
D9 

CD A130 
CD 5B 30 
CD A6 32 
CD 89 30 
CD 67 30 
CD CD IF 
28 D6 
18 £A 


20 : 
21 


31 

32 ] 

33 


CALL 

EXX 

LD 

EXX 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

JR 

JR 


IY,(#XYADR) 
.CLBUF 

EDIT 
(IY+0),0 
(IY+D.24 
DK.GBNMSG 
#MSC 


HL，0 


GENERATION 


GEN ； ツ今 • ノ t 夕•イノ 
XFER ； BUF1 BUF2 
PRINT ； BUF1 PRINT 
GENPRT 
COUNT 

tBBKEY ； BREAK CHECK 

Z.MAIN 

MAIN1 


47 45 4E 45 52 4154 


42 GENMSG 


DEPM "GENERATION 


303A 49 
304120 
3048 4F 
304F 4F 
3056 20 
305A 0D 
305B 
305B 
305B 
305B 
305B 11 
305E 21 
3061 01 
3064 ED 

3066 C9 

3067 
3067 
3067 
3067 

3067 AF 

3068 57 

3069 21 
3060 OE 
306E 
306E 06 

3070 
3070 86 
3071 27 
3072 30 
3674 14 
3075 
3075 23 
307610 

3078 0D 

3079 20 
307B FD 
307F FD 

3083 62 

3084 8F 

3085 CD 

3088 C9 

3089 
3089 
3089 
3089 

3089 D9 
308A 7D 
3C8B C6 
308D 27 
308E 6F 
308F 7C 

3090 CB 

3092 27 

3093 6? 

3094 FD 
3098 FD 
309C CD 
309P D9 


4F 4E 20 20 20 20 
20 20 20 20 20 50 
50 55 4C 4154 49 
4£ 20 20 20 20 20 
20 20 20 


F5 32 
B5 36 
C0 03 

m 


47 

48 XFBR 

49 


56 

57 COUNT 

58 


DE f BUFl 

HL r BUF2 

BC,960 


力 ； T ケイ，ン & PRINT 


F5 32 

18 


36 00 IF 
36 0118 



ィ 

82 

83 GENPRT 


87 

88 


36 00 OB 
36 0118 
BE IF 


ク 7 ェテ PRINT 


A,L 

A,1 

L.A 

A f H 

A.O 

H t A 

(IY+0),U 
(IY+1),24 
• IPRTHL 



30A0 

C9 



97 


RET 



30A1 




98 





30A1 




99 

;'yV 

ノ tf 

f ノケイ t ン 


30A1 




100 





30A1 




101 

GEN 




30A1 

21 

74 

3A 

102 


LD 

HL t BUF2^959 


30A4 

DD 

21 

B4 36 

103 


LD 

IX.BUF1+959 


30A8 

0E 

18 


104 


LD 

C t 24 ； ヵゥン ， Y 


30AA 




105 

GEN1 




30AA 

06 

28 


106 


LD 

B f 40 : カウンタ X 


30AC 




107 

GEN2 




30AC 

05 



108 


DEC 

B 


30AD 

0D 



109 


DEC 

C 


30AE 

DD 

7E 

00 

110 


LD 

A,(IX+0> 


30BI 

3D 



111 


DEC 

A 


30B2 

28 

OA 


112 


JR 

Z f GEN4 


30B4 

CD 

DA 

30 

113 


CALL 

CALC ； 睿シ IT ナイト 4 


30B7 

FE 

03 


114 


CP 

3 


30B9 

28 

11 


115 


JR 

Z f GEN5 


30BB 

AF 



US 


XOR 

A 


30BC 

18 

10 


117 


JR 

GEN6 


30BE 




118 

GEN4 


； ホシ IT アルトキ 


30BE 

CD 

DA 

30 

119 


CALL 

CALC 


30C1 

FE 

02 


120 


CP 

2 


3003 

28 

07 


121 


JR 

Z.CEN5 


30C5 

FE 

03 


122 


CP 

3 


30C7 

28 

03 


123 


JR 

Z,GEN5 


30C9 

AF 



124 


XOR 

A 


30CA 

18 

02 


125 


JR 

GEN6 


30CC 




126 

GEN 5 




30CC 

3H 

01 


127 


LD 

A,1 


30CB 




128 

GEN 6 




30CE 

77 



129 


LD 

<HL),A 


30CF 

04 



130 


INC 

B 


3OD0 

CC 



131 


INC 

C 


3001 

DD 

2B 


132 


DEC 

IX 


30D3 

2B 



133 


DEC 

HL 


3004 

10 

D6 


134 


DJNZ 

GEN2 


3006 

0D 



135 


DEC 

C 


3007 

20 

D1 


136 


JR 

NZ 9 GEN1 


30D9 

C9 



137 


RET 



30DA 




138 





30DA 




139 

: B=X,C=Y ノ 

3 ウソノケイ，ン 


30DA 




140 





30DA 




141 

CALC 




30DA 

78 



142 


LD 

A,B 


30DB 

B7 



143 


OR 

A 


30DC 

28 

0E 


144 


JR 

Z,CALCA 


30DE 

FE 

27 


145 


CP 

39 


30EO 

28 

14 


146 


JR 

2 t CALCB 


3CE2 

79 



147 


LD 

A,C 


30E3 

B7 



148 


OR 

A 


30H4 

28 

5B 


149 


JR 

Z,CALC6 ； ウエノヘン 


30E6 

FE 

17 


150 


CP 

23 


30B8 

28 

67 


151 


JR 

Z P CALC7 ; シタノヘン 


30EA 

18 

14 


152 


JR 

CALC1 ；ナカ 


30BC 




153 

CALCA 


； X=0 ノトキ 


30EC 

79 



154 


LD 

A,C 


30BD 

B7 



155 


OR 

A 


30EE 

28 

29 


156 


JR 

Z # CALC2 ； X=0 k Y=0 


3OP0 

FE 

17 


157 


CP 

23 


30F2 

28 

39 


158 


JR 

Z f CALC4 ； X=0 & Y=23 


30F4 

18 

6B 


159 


JR 

CALC8 ; t ， •リノヘン 


30F6 




160 

CALCB 


； X=39 ノト今 


30F6 

79 



161 


LD 

A,C 


30P7 

B7 



162 


OR 

A 


30P8 

28 

29 


163 


JR 

Z,CALC3 ； X=39 9l Y=0 


30FA 

FB 

17 


164 


CP 

23 


30FC 

28 

39 


165 


JR 

Z,CALC5 ； X=39 k Y=23 


30FH 

18 

n 


166 


JR 

CALC9 ; ミノヘン 


3100 




167 





3100 




168 

2 八シナイ 3 ウ V J 卜峰 


3100 




169 





3100 




170 

CALC1 




3100 

DD 

7E 

D7 

171 


LD 

A,(IX-41> 


3103 

DD 

86 

D8 

172 


ADD 

A,(IX-40) 


3106 

OD 

86 

D9 

173 


ADD 

A,(IX-39) 


3109 

DD 

86 

FF 

174 


ADD 

A,(IX-1) 


310C 

DD 

86 

01 

175 


ADD 

A,(1X41) 


310F 

DD 

86 

27 

176 


ADD 

A,<IX+39> 


3112 

DD 

86 

28 

177 


ADD 

A,(IX+40) 


3115 

DD 

86 

29 

178 


ADD 

A,(1X^41) 


3118 

C9 



179 


RET 



3119 




180 





3119 




181 

； ヒタ * ワウ x ノ 1 

トキ 


3119 




182 





3119 




183 

CALC2 




3119 

DD 

7K 

01 

184 


LD 

A,(IX+1) 


3110 

DD 

86 

28 

185 


ADD 

A,(IX+40) 


3UP 

DD 

86 

29 

186 


ADD 

A f (IX+41) 


3122 

C9 



187 


RET 



3123 




188 





3123 




189 

: 2V 01 ) ►今 


3123 




190 





3123 




191 

CALC3 




3123 

DD 

7E 

FF 

192 


LD 

A,(IX-1) 


3126 

DD 

86 

27 

193 


ADD 

A,(1X^39) 


3129 

DD 

86 

28 

194 


ADD 

A,(1X^40) 


3120 

C9 



195 


RET 



312D 




196 





312D 




197 

；ヒタ "V シ ， ) 1 

卜 , 


312D 




198 





■ D E B B B 4 6 
> B 6 9 B 6 c 1 


20A18791 
323CC 821 

3D 720799 
D 0432821 

D7F4E1F0 
CF1F 3060 

80027 E0ED 
21D3B7050 

63D8ED6D9 

02C77F2FC 

2F 5799109 
31CBCC001 

5492FA 662 
FFC3A 2813 

1D248ED95 

2CFFC3F2F 

080808080 

BBCCDDEEF 

222222222 

333333333 


EE 16 C15FCA 
4 7-1 713155 


A3 
7 D 


B D - 7 

1 c I 0 


0 0 
2 0 

71 

B 1 

2 5 

3 F 

2 0 

c 2 

D 3 

c B 


2 

1 


D 7 5 0 6 8 
F 0 F 7 31 

0 0 B D D E 

0 2 c F F 0 


D 2 5 4 11 
F 3 F F F 0 

F 2 0 D 16 

1 c 2 c 0 3 

4 D 3 21 D 
F c B 3 7 F 

D 1 A 3 D 0 
c 0 7 D F 0 

21 B D 0 0 
3 7 1 c 0 0 


CCC0DF20DD1 
22220 B30FC0 

589001610 FI 
552220 A0037 

CC3002D66ED 
225223 C343F 

8AC0060DD50 
45422 FBFF00 

AC3901D 0200 
324221 E 0307 

9b 820200 bid 
54252300 DIF 

5CC 30566 DIF 
42242 F33C01 

BD18013D9E4 
4422220 FC4F 

80808080808 

12233445566 

22222222222 

33333333333 
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►うちの父上，母上は，私がノートにプログラムを普いていると，勉強しているのとお間 
違えになっているようでたいへん助かります。 提坂暁 （18) 東京都 























"3120 

312D 

3130 

3133 

3138 

3137 

3137 

3137 

3137 

3137 

313A 

3130 

3140 

3141 
3141 
3141 
3141 
3141 
3144 
3147 
314A 
314D 

3150 

3151 
3151 
3151 
3151 
3151 
3154 
3157 
315A 
315D 

3160 

3161 
3161 
3161 
3161 
3161 
3164 
3167 
316A 

3160 

3170 

3171 
3171 
3171 
3171 
3171 
3174 
3177 
317A 
317D 

3180 

3181 
3181 
3181 

3161 
3181 
3185 

3189 
318C 
318F 
3193 
3197 
3197 
319A 

3190 
319D 
319F 
31A1 
31A4 
31A7 
31A9 
3iAB 
31AF 
31B1 
31B1 
31B3 
3185 
31B8 
31BB 
31BD 
31BF 
3103 
31C5 
3105 
31C7 
31C9 
3ICC 
aiCF 
31D1 
3iD3 
3107 
3109 
31D9 
31DB 
31DD 
31E0 
31B3 
31E5 
31B7 
31EB 
31ED 
31BD 
31BF 
31F1 
31F4 
31F6 
31F8 
31F8 
31FA 
31FC 
31FF 
3201 
3204 
3204 
3206 
3208 
32«C 
3200 
3210 
3210 
3212 
3215 
3218 
3218 
3218 


7E D8 
86 D9 
86 01 


7H D7 
86 D8 
86 FF 


7E FF 
86 01 
86 27 
86 28 
86 29 


7E D7 
86 D8 
86 D9 
86 FF 
86 01 


7E D8 
86 D9 
86 01 
86 28 
86 29 


7E D7 
86 D8 
86 FF 
86 27 
86 28 


36 00 00 
36 0118 
18 32 
E8IF 
36 00 00 
36 0100 

59 32 


35 01 
7B 01 


10 

34 01 
7B 01 


36 ei 
D2 


35 00 
7E 00 


C4 

36 00 00 


34 00 
7E 00 


BO 

36 00 27 


08 

DB 32 


40 32 
97 31 




2C 55 


199 CALC4 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 CALC5 

208 

209 

210 
211 
212 


LD A,(IX-40) 
ADD A,(IX-39) 
ADD 
RET 


LD A,(IX-41) 
ADD A,(IX-40) 
ADD A,(IX-1) 
RET 


213 

214 

215 CALC6 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 ; 

223 ; Y=23 . 

224 ; 

225 CALC7 

226 

227 , 

228 

229 』 

230 

231 1 

232 


Y=0 & /\シチ•ナイトキ 


ADD 

ADD 

ADD 

ADD 

RET 


A.(IX-l) 
A,(IX+1) 
A,(IX+39) 
A t (IX+40) 
A,(IX ♦川 


A t (IX-4i) 
A,(IX-40) 
A,(IX-39) 
A,(IX-1) 


233 

234 

235 CALC8 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 


k 八シ〒•ナイト聲 


ADD 

ADD 

ADD 

ADD 

RET 


A,(IX-40) 
A f (IX-39) 
A f (1X4*1) 
A.UX+40) 
A ， <IX+41> 


X=39 k ハシテ * ナイ ^ 


ADD 

ADD 

ADD 

ADD 

RET 


A,(IX-41) 
A,(IX-4d) 
A,(IX-1) 
A,(1X439) 
A r (1X440) 


シ身ン t ク t イ 

LD (IY4.0) ,0 
LD (IY4l),24 
LD DE,EDTMSG 
CALL 參 MSG 
LD (IY+0) 

LD (IY+1>,0 

CALL ??KEY 
CP $0D 
RET Z 
CP $55 
JR NZ,EDIT3 
DEC (IY+1) 

LD A f (IY+1) 
CP $FF 
JR N2 f BDTTX 
LD (IY^-l),0 
JR EDIT1 


CP 

JR 


JR 


$4D 

NZ,EDIT4 

(IY^l) ； Y=Yfl 

A f (IY+l) 

24 

C.BDIT1 

(im},23 

BDIT1 


M • 方ーソル DOWN 


243 

244 

245 CALC9 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 ; 

253 ； EDIT 

254 ； 

255 EDIT 

256 

257 

258 

259 

260 
261 

262 HDIT1 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 EDIT3 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 EDIT4 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

292 EDIT5 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 JR EDIT1 

301 BDIT6 

302 

303 

304 

305 

306 

307 EDIT7 

308 

309 

310 

311 

313 EDIT8 

314 CP $21 ； 卜 BYE 

315 

316 

317 

319 KDIT9 

320 CP $0C ； CLS 

321 CALL Z.CLBUF 

322 JP EDIT1 

323 ; 

324 EDTMSG 

325 DEFM "KEY:H,U,M,K, 7”X • 


H- 方ーソル fc 夕•リ 


CP 拿 48 

JR NZ,EDITS 

DEC (IY+0) ； X=X-l 

LD A,(IY+0) 

CP 拿 FF 

JB N2.BDIT1 

LD (IY4.0) ,0 

JR EDIT1 

CP $4B ； K- 力ーソルミキ • 

JR NZ f EDIT6 

INC (IY+0) ； X=X+1 

LD A ，（ IY+0> 

CP 40 

JB C.EDITl 

LD (IY^0),39 


$5A 

NZ t EDIT7 
CALL ADCAL 
(HL) f l 
EDIT! 


CP 
JR 
CALI 
LD 
JR 

CP $58 
JR NZ,B] 
CALI 
LD 
JP 


,EDIT8 
CALL ADCAL 
(HL),0 
EDIT1 

CP $21 
JR N2 f BDIT9 
LD (IY-f0) t 0 
POP HL 
JP #HOT 


321F 2C 4D 2C 4B 2C 5A 2C 




326 DEFB $0D 

327 ; 

328 ； BUF1 CLEAR h. CLS 

329 ; 

330 CLBUF 


331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341;??KEY 

343 ??KEY 

344 CALL ADCAL 

345 LD B,(IY+0) 

346 LD C f (IY41) 

347 ??KEY1 


HL.BUFl 
DE,BUF1+1 
LD BC.959 
LD <HL).0 
LDIR 

CALL PRINT 
LD (IY^9),0 
LD (IY.1>,0 
RET 

GET WITH CURSOR 


348 

349 

350 

351 

352 

353 ??KBY2 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 ??KBY3 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 ??KBY4 

376 

377 

378 

379 
386 

381 

382 

383 

384 

385 

386 PRINT 

387 LD 

388 LD 

389 LD 

390 LD 

391 PRINT1 

392 LD 

393 PRINT2 


DB»$e500 
A,$3F 
CALL #PRINT 

(IY40),B 
《 IY.U,C 

CALL GKTK 


ソルテン I •今 
力"*ゾル ON 


A t D 


LD 
OR 
JR 
LD 
CAL; 

CALI 
LD 
LD 

CALL GBTK 
OR A 

JR NZ,??KEY4 


NZ f ??KBY2 

DE,$05OO : お-ゾルシ繼ウトウ 
CALL DMAKE ；力ーソル OFF 
CALL tPHINT 

(IY40),B 
(IY^l),C 


A,D 


JR 


NZ,??KKY3 

??KKY1 


PUSH AF 
CALL DMAKE 
CALL #PRINT 
LD (IY+0) # B 
LD (IYfl),C 
POP AF 
RBT 

PRINT : BUF1 ヲ ft ク 


B，40 


,DMAKE 
♦ PRXN1 


CALL 1 
CALL ; 

INC HL 
DJNZ PRINT2 
DEC C 

JR NZ f PRINTl 
RBT 

: 1 シ•ノ GET タタ〜シオシタトキノミ 


PUSH BC 
CALL #GBTKY 
LD B,A 

A,(KBUF) 


OR 

LD 

LD 

POP 

RET 

XOR 

RET 


A,B 

(KBUF) 


394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 GETK 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

426 DMAKE 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 ADCAI, 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 KBUF DEFB $0D 

448 BUF1 

449 BUF2 EQU BUF1+960 


(HL)=0 A=： # * 

ELSE A=2AH ” 


LD A»(HL) 


RET 


HL=X+Y*40+BUF1 


(IY+1> 


ADD 
ADD 
ADD 
LD 
LD 

ADD HL r HL 
ADD HL,HL 
ADO HL # HL 

D, 0 

E, (IY+0) 
ADD Hi” DE 
LD DE.BUF1 
ADD HL.DE 
RET 


LD 

LD 


3226 58 2C 212C 28 43 4C 

3220 53 29 2C 28 43 52 29 

3234 20 20 20 20 20 20 20 

323B 20 20 20 20 

323F OD 

3240 

3240 

3240 

3246 

3240 21 F5 32 
324311 F6 32 
3246 01 BF 03 

3249 36 00 
324B ED BO 
324D CD A6 32 

3250 FD 36 00 00 
3254 FD 36 01 00 

3258 C9 

3259 
3259 
3259 
3259 

3259 CD DB 32 
325C FD 46 00 
325F FD 4B 01 
3262 

32621100 05 
3265 3H 3F 
3267 CD F4IF 
326A FD 70 00 
326D FD 71 01 
3270 

3270 CD C2 32 

3273 B7 

3274 20 21 

3276 IB 

3277 7A 

3278 B3 

3279 20 F5 
327B 1100 05 
327B CD D3 32 
3281 CD F4IF 
3284 FD 70 00 
3287 FD 71 01 
328A 

328A CD C2 32 
328D B7 
328E 20 07 
3290 IB 
32917A 

3292 B3 

3293 20 F5 
329518 CB 
3297 

3297 F5 

3298 CD D3 32 
329B CD F4IF 
329E FD 70 00 
32A1 FD 71 01 
32A4 FI 

32A5 C9 

32A6 

32A6 

32A6 

32A6 

32A6 FD 36 00 00 
32AA FD 36 01 00 
32AE 0B 18 
32B0 21 F5 32 
32B3 

32B3 06 28 
32B5 

32B5 CD D3 32 

32B8 CD F4IF 

32BB 23 

32BC 16 F7 

32BB OD 

32BF 20 F2 

32C1 C9 

32C2 

32C2 

3202 

32C2 

3202 C5 

3203 CD DC IF 
32C6 47 

3207 3A F4 32 
32CA B7 
32CB 78 
32CC 32 F4 32 
32CF Cl 
32D0 C8 
32D1 AF 

3202 C9 

3203 
32D3 
32D3 
32D3 
32D3 

3203 7B 

3204 B7 
32D5 3E 20 
3207 C8 
32D8 3fi 2A 
32DA C9 
32DB 

32DB 

32DB 

32DB 

32DB FD 7E 01 
32DE 87 
32DF 87 
32£0 FD 86 01 
32E3 26 00 
32B5 6F 
32E6 29 
32B7 29 
32£8 29 
32B916 00 
32EB FD 5E 00 
32BE 19 
32EF 11 F5 32 
32F219 
32F3 C9 
32F4 
32F4 0D 
32F5 
32F5 
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D DDD D 9 
D D DO D c 


DDODDDDDDDS 
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►ときどき思うんだけどさぁ。 Oh ! MZ の編集者の人たちって，たいへんノリやすい人た 
ちのようですね一。 桜井学(15> 宮城県 
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THE SENTINEL 


まさにその筋の言語として確固だる地位を 
全機種共通 （ S - OS 要） 築きつつある超言語 magiF 〇 RTH の入門 

講座が今月からスタートしだ。知力と闘気 
を持つ者だけが極めることのできる magi 
FORTH 。 そして， FORTH を極めるこ 
とはその筋を極めることでちある。 

捉破りへの挑戦〈2〉 

CflB 礎からの magiFORTH 

Yamada Shinichiro 

山田伸一郎 




無敵を誇る桂破りの言語， magiFORTH 
を発表し^•のこと。 マ it 一だ 
とか，常識は通用しない，などといわれる 
FORTH ですが，さすが Oh ! MZ の読者はち 
よ^^^力を完 
してみたという「その筋 j の方もおおぜい 
いるようです。 

ただ，実際に FORTH を使用してみた感 
じはどのようなものだったでしようか？ 

、層き象，•杂農 

•図1計算用のワード 


といっても，いろいろと具体的な意見を述 
ベることのできる人はそう多くはな,いはず 
です。もし，できるという方がいれば，あ 
なたは本物の「その筋」か，まったく正反対 
の「ドシロウトくん」，もしくはただの「お 
調子者」でしよう。そして，おそらく 「そ 
の筋」の人は1%に満たないぐらいでしよ 
ラ 。 

いきなり失礼な発言をしてしまいました。 

「えっ？ J とぁっ 

( 下線部は FORTH の出力） けにとられた方， 

「なんだこいつは!」 
とお怒りになっ 
た方，よく聞いて 
ください。私は 
声を大にして言い 
ます。たかだかあ 
れくらいの説明で 
magiFORTH を使 
いこなせるわけ力 ？ 
ない，ましてや F 0 
RTH の神秘なる世 
界を垣間見ること 
などまったくもっ 
て不可能である。 
というわけで，今 
回からがその不可 
能を乗り越えて本 
物の FORTH プロ 
グラマとなるため 
の アプローチ なの 



AND 

OR 


3 2H. 

4 4H. 

5 

2 + 

2- 

XOR 

CPL 

6 + 

DUP 

KEY 

7 - 

DROP 

EMIT 

8 本 

SWAP 

CR 

9 / 

OVER 

SPACE 

10 MOD 

ROT 

• _ " 

11 /MOD 

?DUP 

HEX 

12 MINUS 

SWAB 

DECIMAL 


( b ) 

$13 . . 31 Ok 

SI3 SWAP .. 13 Ok 

$ Ok 

SI2 3 . . . 321 Ok 

$12 3 DUP . . . 332 Ok 

$• J_OJc 

$81+ . 9 Ok 


であります。 

というと親切丁寧な解説が始まると思っ 
たら大間違い，修業の道は厳しいのです。 
今回の解説は少し難解かもしれませんが， 
避けて通ることのできないもの，すなわち 
FORTH とはいったいどんな言語なのかを 
知るためのものです。とにかく目を通して， 
サンプルを実行してみてください。少なく 
とも一歩前進できることうけあいです。 


第1章 やさし M ス严5 


前回から言っているように FORTH はす 
ベて対話形式でカタがつきます（結果はす 
ぐ得られるのだ)。図1のすベてのワードの 
動作を確認（マスター）しましよう。これ 
だけあれば電卓的な使い方はできます 。 BA 
SIC インタプリタのダイレクトモードと同 
じ感覚です。 

当然，ワードなどを定義するときも対話 
形式で 0 K です。 FORTH のプログラム（こ 
れもワード）は基本的に小さなワードの組 
み合わせですから，これから示すサンプル 
もダイレクトに入力し，実行してください 0 

ここでエディタを用いた場合について説 
明しておきましよう。エディット バッファ 
の先頭は変数 TOP で示されています（エデ 
ィタ用のワードはすべて EDIT ボキャブラ 
リに属していることに注意：ボキャブラリ 
については後述)。ですから， 
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( a ) 

$DECIMAL 
$234 23 - 
$234 -23 


•図 2 FORTH の演算 


は 1234 を負にした数値 （ FB 2 Eh ， 1234 は0 
4D2h) としてスタックに積まれます。図 2- 
a の2つの例の結果は同じです。蛇足です 
が単項演算子の「一」と実質的に同じ結果 
をもたらすワード MINUS の動作も確認し 
ておきましよう（図 2- b )。 

さて，一般には演算子によって表され， 
それを評価することによって値を求められ 
るものを式といいます。そして数値のみで 
表された式を評価することは計算すること 
と同じです。そうすると FORTH において 
の式とはどういうものでしようか。先にあ 
げた単項演算子の「_」が付いた数字を表 
す文字列は， NUMBER によって評価され 
値をとりますからこれは式です。また，た 
だの数字を表す文字列も単項演算子の「+」 
が省略されたものだとするとこれも式です。 
ほかには？ ほかには式は存在しません。 

はっきり言いましよう。 FORTH はいわ 
ゆる式の評価をやりません。逆ポーランド 
記法などとカッチョイイことをいっていま 
すが，ふつうの電卓と大差ありません。ワ 
ードの「+」や「一」を与えて「おら足せ， 
おら引け」と命令を与えていたらたまたま 
逆ポーランド記法と同じになつただけで， 


逆ポーランド記法で表された式を評価して 
いるわけではないのです。 

演算子がないということに納得いただけ 
たでしようか。じつは「2 + 7* (6—4)」と 
いう式を「6から4を引いて7を掛けて2 
に足す」と評価しているのはあなた自身な 
のです。「6 4 - 7 * 2 + j と打ち 

込んでいるのは FORTH に対して順番に命 
令していることにほかなりません。 

このメリットは速いこと，好きな人はた 
まらなく好きだということ，そしてかなり 
難しい式の評価のアルゴリズム，すなわち 
演算子やかっこの優先順位，単項演算子と 
二項演算子の区別などをサボれることです。 
私を含めて FORTH を作った（作る）人間 
たちにとって「おっとラッキー」なのです。 

しかし，これはかなり厳密な意味でのこ 
とですので，実質的には FORTH は逆ポー 
ランドの書式で与えられた式を評価すると 
言ってもかまいません。 


93 m 制御の流れ 


FORTH は Pascal や C ， LISP のように4亍 
の概念はなく，並んでいるステートメント 
(文，関数，ワード）が次々に実行されて 

籲図 4ループ文の動作 
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TOP @ 4 H . y 

でそのアドレスは確認できます（デフオル 
卜は. C 000 h) o ユーザーがそのア ドレスを 
変更したい場合は 

x x x x TOP ! 0 
としてください。 

エディタによって作られたテキストを F 
ORTH に与えるにはインタプリトポインタ 
「> IN 」 にそのテキストのアドレスを渡し 
てやることによって実現されます。すなわ 
ち 

top @ >in !g 

です。 


FORTH においてデータは16ビットで表 
現されます。スタックも16ビット幅です。 

これは プロセッサの レジスタに対して直接 
的な入出力ができるというメリットがあり 
ますが，整数しか扱えないということにな 
ります。しかも16ビットですから10進で0 
〜65535までというわけです。しかしこれ 
はあくまでも“基本的には”であります。 

また実使用にあたっては特殊な例を除いて 
支障はありません。 

一般の言語には種々の演算子が存在しま 
す力 5 '， FORTH において厳密な意味での演 
算子は負の数を得る単項演算子の「一 j (マ 
イナス）のみです。単項演算子とは対象と 
なる項がひとつである演算子で，演算子と 
しての「+」，「一」，「*」，「/」などは二 
項演算子です。この単項演算子の「一 j は 
演算ワードの「一」とまったく異なり，次 
に続く数値を意味 

するところの文字像 図 3 固定ループ 

列を対象とします。 

そしてそれは文字 
列から数値に変換 
(ワード NUMBE 

R によって行われ 
る）される際に作 
用します。ですか 
ら演算ワードと区 
別するために文字 
列との間にスペー 
スを入れずに隣接 
させなければなり 
ません。 

具体的な例を見 
てみましよう。基 
数が 10 進数のとき 
文字列「一 1234」 


(下線部は FORTH の出力) 
Ok 

. 211 Ok 


211 

Ok 

-456 

Ok 

.123 

Ok 


MINUS + . 333 Ok 


sesm データ 型•清算子•式 


( a ) 

$： COUNT CR 81 DO 
I ~ j - 
LOOP.ck 

•" ALL GOOD CHILDREN GOTO HEAVEN." ; Ok 


(b) 

$： even iee e DO 
i . 

2 +L00P ； Ok 
$: ODD 100 1 DO 
I . 

2 +L00P ； Ok 


( c ) 

$： COUNTDOWN CR 110 DO 
KEY DROP I . 

-1 +L00P KEY DROP ， FIRE r ; Ok 




UN 
N13 
I M 2 
M 1 
3 

6 2 6 
515 
(b)$4$-$4 



























Ok 


ECHO BEGIN 
KEY DUP EMIT 
- UNTIL ； 


( b ) 

$ : 

27 


$： CURSOR BEGIN 
KEY DUP 
32 < WHILE 
EMIT 

REPEAT ； Ok 


$： SHINING BEGIN 

•" ALL WORK AND NO PLAY MAKES JACK A DULL BOY. 
?BHEAK 
AGAIN ； Ok 


いきます。そして，その制御の流れを変え 
るものが以下に述べる条件分岐（プロダラ 
ム構造化）ワードです。動作，用法はマニ 
ュアルと図によって確認してください。 

DO 〜 LOOP 

固定ループを実現します（図3 )〇 DO は 
実行時にスタックトップから2つのデータ 
をそれぞれ始値，終値として消費します。 
+ LOOP は実行時にスタックトップのデー 
夕をステップ数として消費します 。 LOOP 
は常にステップ数を1としスタックのデー 
夕は消費しません。 

さてここで，先ほどの始値，終値はどこ 
へ行ったのでしよう。それはリターンスタ 
ッ.クへ終値，始値の順に積まれます。始値 
はリターンスタックのトップにあるわけで 
す。この事実から LOOP の動作は推測でき 
ると思います。考えてみてください。正解 
は図4のフローチヤートのとおりです。 

固定ループにおいて，そのカウンタの値 
を知る（利用する）必要があることがあり 
ます。前述のとおりカウンタの値となるも 
のがどこにあるかは明確ですから，それを 
持ってくる，正確に言うならいつもの作業 
に使用しているスタック（パラメータスタ 
ック）に積む動作を行うワードを実現する 
ことは容易です。 magiFORTH ではそのワ 

ードは I です（これにつ いては マニュアル 
参照のこと）。 

•ループを強制的に脱出したい場合は脱出 
の条件を作ってやればいいわけですから， 

•図5 I と LEAVE の定義 


これまたどうすればいいかは自明でしよう。 
このワードが LEAVE です。参考までに I 
と LEAVE を FORTH で言己述したときの定 
義を図5に示します。 

以上が固定ループの動作の原理ですが， 
ここでひとつ，ほかの言語と趣を異にする 
決定的な事実を述べなくてはなりません。 
それは，ほかの言語ではループ制御のため 
の変数を用意しなくてはなりません（好ん 
で使用されるの力 ？ 1， J ， K > 力 ? ， FORTH 
ではその必要がなくシステムがかってにリ 
ターンスタック上に確保するということで 
す。意味をよく理解してください。ワード 
「 I 」， 「 j 」 はそ6動作を行うワードであ 
るということです。 

BEGIN 〜 AGAIN / UNTIL/WHILE 
〜闩 EPEAT 

不定ループを実現するワードです（図6 )〇 
例外は 「BEGIN AGAIN 」 でこれは無限ル 
ープ（永久ループ）を実現し BEGIN と AG 
AIN にはさまれたワード群を永久に繰り返 
します。 magiFORTH はブレイクチェック 
を行いませんので基本的に脱出は不能です。 
ブレイクチヱックを行うワードとして？ B 
REAK がありますから，それを利用するの 
が無難でしよう。 

不定 ループは 具体的に ループの 回数が決 
まっておらず，ある条件が満たされたとき 
に 終了す るループの ことで，構造的な プロ 
グラミングになくてはならない存在です。 
FORTH には 「BEGIN UNTIL」，「BEGIN 


WHILE REPEAT 」 力 ? 用意されており， 
これはそれぞれ Pascal の 「REPEAT UN 
TIL」，「WHILE DO 」 によく似た動作を 
行います。 

前者は繰り返しの対象となる動作（ヮー 
ド群）の直後に条件判断を行うアルゴリズ 
ムで，少なくとも1回はその動作を行うこと 
に注目してください。具体的には UNTIL が 
そのときのスタックトップを評価し（これ 
は前出の評価とは厳密には異なり比較に近 
い意味である ）， true (0 以外）ならばルー 
プを脱出し， fault ( O ) ならば BEGIN 以後 
をまた繰り返します。評価される条件であ 
る UNTIL 直前で得られたスタックトッフ。は 
消費されます。 

後者は基本的には繰り返しの対象となる 
動作の直前で条件判断を行うアルゴリズム 
で，1回もその動作を行わないこともある 
ことが特徴です。しかしながら ， FORTH 
において この条件判断を行うのは WHILE 
ですから，この意味での動作となるのは W 
HILE と REPEAT にはさまれた部分です。 
すなわち BEGIN と WHILE にはさまれた部 
分は無条件に実行されます。 WHILE はそ 
のときのスタックトップを評価し， true な 
らば以下 REPEAT までを実行し再び BEGI 
N へ制御を移し， fault ならば即時にループ 
を脱出します。スタックトップを消費する 
のは UNTIL と同じです。 

以上のことから 「 BEGIN 〜 UNTIL 」 と 
「BEGIN 〜 NOT WHILE REPEAT 」 
が同じであることは容易に導けます。 

ループを脱出するというのはそれぞれ 「L 
OOP ， AGAIN ， UNTIL ， REPEAT 」 の 
後ろに制御が移ることであるというのは言 
うまでもありません。 


•図 B 不定ループ 籲図7条件文 


(a) 

$： EVAL 0= IF 
. w FAULT” 

ELSE 

r TRUE" 

ENDIF ， SOI THINK" ； Ok 
$： EVAL0 IF 
• w TRUE" 

ELSE 

FAULT" 

ENDIF •" YOU KNOW" ； Ok 

( b ) 

S ： EVALl 0= IF 
， NOT" 

ENDIF ." TRUE" ; Ok 


k 

o 


R 

> 

R 

k > 
o 

R 

> 

p 
R u 

> D 

p > 
A R 

w 

s p 
o 

R R 

> D 

p > 
u R 
V 

> 

> R 
R 

E 
> V 
R A 
E 
I L 
# # 

$ $ 
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•図日条件文の流れ 



IF ELSE ENDIF 

一般的な if 文の動作などはすでにご存じ 
かと思います。しかし，それが if 文のエレ 
ガントな使い方とつながっているかどうか 
は疑問です。エレガントな if 文とは図8の 
ような if 文のことです。 goto 文などと組み 
合わせて不定ループの代わりに使われるよ 
うなものはスパゲティなわけです。 if 〜 goto 
などはほとんど機械語で，文化的なプログ 
ラムとは無縁の存在です0 
FORTH には goto 文にあたるものは存在 
しませんから if 文は美しく記述するしかあ 
りませんし，不定ループも用意され てい ま 
す0どうかエレガントに使ってあげてくだ 
さい。 

他の言語の if 文との違いは条件式にあた 
るものが存在しないということで，これは 
FORTH の構造に起因することです。その 
構造とは，前述のとおり式（条件式）の評 
価をしないこと，そして根本的なことです 
が，日本語や英語などの自然言語にたとえ 
るなら， FORTH は述部（動詞）が後ろに 
くる構造だからです。この構造を持つ代表 
的な言語は日本語です。簡単な例で言うと 
数式の 「A + B 」 を日本語は 「 A と B を足 
す」と表現します。つまり動詞「足す」が 
後ろにきています。これを適当な記号に置 
き換えると 「A B +」となって FORTH 
の文になるというわけです。 

if 文に話を戻しましょう。以下の英文が 
あるとします。 

n the rain comes they run . 

これを一般の if - then 型の構文に合わせると 
If the rain comes THEN they run . 
となり “the rain comes ” を評価式とする 
と一般の コンピュータ 言語の if 文と同じ型 
であることがはっきりします。上記の英文 
を日本語に訳すと「（もし）雨が降り始める 
と走る。」ですがこれを FORTH の IF 文の型 
に合わせると「雨が降り始める IF 走って頭 


を！®.す ENDIF 」 となります。 FORTH の IF 
を「もしそうなら」と読み換えると上の対 
応ははっきりします。 ENDIF は「。」と同 
じでどこまでがひとつの文なのか明確にし 
ています。 ALGOL 系の言語は文の区切り 
を「；」で表し， FORTRAN 系は1今亍で文 
を終結させます。 FORTH は前者に近いわ 
けです。 Pascal を使ったことのある人なら 
わかるように「；」で文を区切るのはなか 
なか微妙でやはり ENDIF などによってアル 
ゴリズムである文の区切りを明確にしたほ 
うがわかりやすいことは言うまでもありま 
せん。 

具体的な FORTH の IF はやはりその時点 
でのスタックトップを評価し消費します。 
詳しくはマニュアルを参照してください0 


第4簞 ワードと辞書構造 


ワード 

ワードとは FORTH にぉけるフ 。ロ グラム 
(手続き）の最小単位で，なんらかの動作を 
行う動詞としての性格を持ったものです。 
ワードはワードの並びとして定義され，そ 
の呼び出しの方法はすべて同じです。関数 
にたとえて引数について論ずるならば，そ 
れが数値であればスタックに，文字列なら 
ば次に続くもの（文字列の定義は任意）と 
して与えられます。また返す値については 
スタックもしくは任意のメモリ空間です0 
しかし基本的には，スタック上の値を引数 
にとり，なんらかの値をスタックに返すも 
のとして考えてください。メモリを操作す 
る動作は閨数としての見地に立った場合副 
作用"と呼ばれるもので， C や Pascal では極 
めて注意が必要とされる特殊なものです。 

ワードの構造として3種類のものがあり 
ます。ひとつ目は原語一次語といって実行 
内容が機械語で記述された原始的なもの， 

2つ目は二次語で，一次語とすでに定義され 
ている二次語の並びとして実行内容が定義 
されたものです。基本辞書は 一， 二次語で 
構成されます。そしてユーザーが作る三次 
語は二次語ぉよび既定義の三次語で定義さ 
れたものです。すべての アクセス （呼び出 
し）は同一で，違いは内部の形態だけです。 
三次語というのは名目上で，二次語と区別 
することはまったくできません。すなわち， 
新たに拡張されたワードも以前から存在す 
るワードも区別が つかない ということです。 

magiFORTH のワードは Z 80が直接実行 
できるマシン語で辞書（ワードの集まり） 

に展開されています。具体的には， 


• ワードの呼び出しは CALL 文で行う。 

•IF 文，ループ文は同様の動作を行うマシ 
ン語のプログラムに展開される （ + LOO 
P を除く）。 

などです。また，基本ワードの多くは直接 
的なマシン語で記述されています。よって 
ワードの逆コ ンノぐイ ルは基本ワードについ 
ては不可能，ユーザー定義ワードについて 
もかなり難しいと言わねばなりません。こ 
れは実行速度の向上に対する代償です。 

辞書 

辞書とは FORTH のすベてのワードとそ 
の実行内容が登録されたもので， FORTH 
システムの 命です。 FORTH の辞書には構 
造的に一般の惯例があり， magiFORTH の 
辞書も非常にそれに近いものです。いわゆ 
る一般の辞書というものは A B C 順だとか 
アイウェオ順に見出し語が並んでいますが， 
FORTH の辞書は定義された順に並んでい 
ます。ですから辞書の前半の大部分は基本 
辞書（最初から定義してある辞書）です。 
VLIST は辞書の最後から表示します。 

図 9 を見てください。これは辞書中に定 
義されたワードの構造です。順に説明して 
いきます。 

1) ネーム フイ ー ルドエリア ( nfa ) 

そのワードの名前が格納されています。 
先頭の1バイトの下位5ビットはその文字 
数で上位3ビットがインジケータとしての 
役割を持っています。 

第7ビット：常に1であり n £ a の先頭 
であることを示す。 

第6ビット：そのワードが即実行ワー 
ドならば1(アサートされる）。 

第5ビット：このビットが1ならばそ 
のワードは辞書中から発見されない。 

2) リンクフイールドエリア ( lfa ) 

ここにはひとつ前に定義されたワードの 
nfa のトップのアドレスが格納されていて， 
辞書走査のためのワードリンクを構築して 
います。 

3) コードフイールドエリア （ cfa ) 

ここから実際の定義が始まっています。 

このアドレスを コール （ EXCUTE ) するこ 
とにより，このワードが実行されます。 

補足的な説明を続けます。一般の FORT 

H にはパラメー タ フイ ー ルドエリア （ pfa ) 
というものが存在しますが， magiFORTH 
には存在しません。これについての解説は 
非常に長くなる恐れがあるので避けますが， 
理由は magiFORTH のワードは Z 80 のマシ 
ン語で構成されているからで，本来ならば 
pfa が対応するのですが，マシン語を意識し 
て cfa としました。 
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CALL 

CALL 

LD 

XOR 

LD 

LD 

XOR 

LD 

JP 


H, A 
入 ， L 
E 

L, A 
PUSHH 


B81F 

CD1B31 

CD0D31 

7 k 

B4 

57 

7B 

B5 

5F 

C3F030 


83 

584F52 

ZMf\ 

CD1B31 

CD0D31 

7A 

AC 

57 

7B 

AD 

5F 

C3F030 


CALL 

CALL 

LD 

AND 

LD 

LD 

AND 

LD 

JP 


CD1B31 

CD0D31 

7C 

A2 

67 

7D 

A3 

6F 

C3FF30 


CALL POPH 

CALL POPD 

LD A,D 

OR H 

LD D, A 

LD A,E 

OR L 

LD E, A 

JP PUSHD 


AND ： 


♦ OR ： 

OR: 


♦ XOR ： 

XOR ： 


3FBE 

3FC1 

3FC4 

3FC5 

3FC6 

3FC7 

3FC8 

3FC9 

3FCA 

3FCD 

3FCD 

3FCD 

3FCE 

3FD0 

3FD2 

3FD5 

3FD8 

3FD9 

3FDA 

3FDB 

3FDC 

3FDD 

3FDE 

3FE1 

3FE1 

3FE1 

3FE2 

3FE5 

3FE7 

3FEA 

3FED 

3FEE 

3FEF 

3FF8 

3FF1 

3FF2 

3FF3 

3FF6 

3FF6 


EDIT : VI . 2 B においてはサンプルの 
エディタが属している 

これらの内容は「… DEFINITIONS 
VLIST 」 とすると石窗認、できます。 

以上のボキャブラリは2つのボインタに 
よって指されて使用されます。この2つの 
ポインタには意味があり，その指すボキャ 
ブラリがどういう扱いを受けるかが決まり 
ます。 

まずひとつ目のポインタに指されたボキ 
ャブラリは新しく定義されたヮードをすべ 
て取り込み，そのボキャブラリに属するも 
のとします。このボキャブラリをカレント 
ボキャブラリ（定義ボキャブラリ）と呼びュ 
ー ザー変数 CURRENT がそのポインタです。 

2つ目のボインタに指されたボキャブ 
ラリは辞書走査の対象となるものでコンテ 


j nfa (ネームフイールドエリア） 
>け a (リンクフィールドエリア） 


cfa (コードフィールドエリア） 


cfa 


cfa 


DEFB 

82H 

DEFM 

'or 

DEFW 

本 AND 


j nfa 
> Ifa 


DEFB 

83H 

▲ 

DEFM 

'xoir 


DEFW 

本 ORI •一 


| nfa 
> Ifa 


次に nfa の先頭バイト Q 第 7 ビットの意味 
ですが，これは cfa や Ifa から nfa の アドレス 
を求めるときに必要となります。ですから 
ワード名にカナ文字などを使ったときはワ 
ード NFA は機能しません。 

Ifa の意味から明らかに FORTH において 
辞書走査は新しいワードから前にたどって 
いくことがわかります（いちばん先頭のワ 
ードの Ifa がどうなっているか確かめるのも 
よい）。 nfa と Ifa を合わせてワードヘッダと 
呼びます。 

ボキヤブラ 1 J 

ボキヤブラリとは日本語で語粱のことで 
す力 ? ， FORTH においての意味もほとんど 
同じです。これの FORTH における役割と 
いいますと，たとえばエンタープライズと 
いう単語が出てきたとき，これが米空母な 


のか スペースシャトル なのか，はたまたど 
っかの会社の名前の一部なのかわかりませ 
んが，これがかの スタート レックの話をし 
ているときに出てきたならば，これはもう 
NCC -1701 の船体番号のついた宇宙船の名 
前以外にありません。つまり現在使ってい 
る言葉（ワード）の属性のようなものを決 
めることができるのです。このことは辞書 
の走査や管理の効率と速度に多大な影響を 
及ぼすことは明らかですね。 

magiFORTH に用意されたボキャブラリ 
は以下のとおりです。 

FORTH :基本ボキャブラリ 
EXTERN : 外部ルーチンコール用ワー 
ドの用意されたボキャブラリ 
DOS :デイ スク オペ レー テイ ング 用の 
もので V 1.2 においては 未使用 


図9辞 


09 3FB8 
10 3FB8 
11 3FB8 

12 3FB9 

13 3FBC 


83 

414E44 

本 AND: 

DEFB 83H 

DEFM 

A5 3F] 


DEFW 拿 GREAT 


D 

H D H 
p p D A E As 

O O f ，費 # nu 

PPAHDALEP 


H D 
p p H 
〇 〇 ， 
p p A D 


2 
5 
2 F 
8,4 


45678901234 

11111122222 


2222233333333334 


12 3 4 
4 4 4 4 


5 6 7 8 
4 4 4 4 


9 0 12 
4 5 5 5 
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クストボキャブラリ（検索ボキャブラリ） 

と呼ばれます。ューザー変数 CONTEXT が 
そのポインタです。 

コンテクス トボキャブラリの変更はその 
ボキャブラリ名を与えることによって行わ 
れます。 カレント ボキャブラリはワード D 
EFINITIONS によって現在の コンテクスト 
ボキャブラリに設定されます。ワード定義 
の際は自動的に コンテクス トボキャブラリ 
に カレン トボキャブラリが設定されるので 
注意が必要です。通常は FORTH ボキャブ 
ラリ（基本辞書の属するもの）が選択され 
てきます。 

ボキャブラリ.の構造について詳しく説明 
するには時間と紙面が足りませんので次の 
機会にします。ボキャブラリの構造を破壊 
することは辞書の秘孔を突くことと同じで 
すから変なことはしないほうがいいですよ 
(マニュアルに 書いてあったことが全部わ 
かっているならかまいませんが)。 


Special program 
BAGELS 


さて，ここまでで今回は終わりです 。 F 
ORTH はいったいどんな言語なの力、，少し 
はおわかりいただけたでしようか。 

最後にライトでポップなサンプルプログ 
ラムを用意しました。 

BAGELS は数当てゲームです。某体操の 
おに一さんが同じようなものを作っていま 
すのでマシン語と FORTH のプログラムを 
比較してみてください。 

打ち込む前にコールドスタートをかけて 
辞書をきれいにしておきましよう。リスト 
のとおりにキーボードより打ち込んでくだ 
さい0 BAGELSg でゲームが始まります0 

この ゲームはマスターマ インドなどと同 
じ形態で3桁の数字を当てるものです。数 
字は〇〜9までの10個であり同じ数字が現 
れたりすることはありません。 

あなたの予想をコンピュータが解答と比 
較し，ヒントを出します。 

FERMI :数字と位置が合っています。 

PICO : 数字は合っていますが位置が 
違います。 

慣れてくるとだいたい8回くらいで当て 
ることができるようになり，上達すると平 
均6回ぐらいで当てることができるように 
なります。純粋 b 思考ゲームを楽しんでく 
ださい。 

次回はいよいよ锭破りの真髄へとご案内 
いたしましよう。今回よりも難解かもしれ 
ません。気合を入れてついてきてください。 


• BAGELS プログラムリスト 


1 DECIMAL 

2 VARIABLE RNDSEED 

3 

4 : RANDOM RNDSEED ® 89 * 12001 + 

5 DUP RNDSEED !； 

6 

7 : RND RANDOM % SWAP MOD ； 


8 

9 VARIABLE PIC 

10 VARIABLE FER 

11 VARIABLE TRING 

12 3 STRING TARGET 

13 3 STRING AIM 

1410 STRING DIGITS 

15 

16 : INIT 10 0 DO 

17 0 I DIGITS C! 

18 LOOP 0 TRING ! : 

19 

20 : MKTARGET 3 0 DO 

21 BEGIN 

22 10 RND DUP DIGITS « 

23 WHILE 

24 DROP 

25 REPEAT 

26 DUP I TARGET C!1 SWAP DIGITS C! 

27 LOOP ； 

28 

29 : GETDIGIT BEGIN 

30 KEY DUP 27 - IF 

31 ABORT 

32 ENDIF 

33 48 - DUP 0 く OVER 10 < NOT OR 

34 WHILE 

35 DROP 

36 REPEAT 

37 DUP 48 + EMIT ； 

38 

39 : GETAIM 3 0 DO 

40 GETDIGIT I AIM C! 

41 LOOP ； 

42 

43 : EVAL 0 PIC ! 0 FER ! 3 0 DO 

44 3 0 DO 

45 I AIM C0 J TARGET C« -IF 

46 I J - IF 

47 1 FER +! 

48 ELSE 

49 1 PIC +! 

50 ENDIF 

51 ENDIF 

52 LOOP 

53 LOOP ； 

54 

55 : RESULT 58 EMIT PIC « FER ® OR IF 

56 PIC % BEGIN 

57 DUP 

58 WHILE 

59 •” PICO - 1- 

60 REPEAT DROP FER * BEGIN 

61 DUP 

62 WHILE 

63 FERMI ** 1- 

64 REPEAT DROP 

65 ELSE 

66 ." BAGELS * 

67 ENDIF FER ❺ 3 -IF 

68 CR .~ * YOU GOT IT! * IN " TRING 9 . 

69 ， TIMES ~ R> ( SKIP BAG-LOOP AND RETURN TO PHT1) 

70 ENDIF ； 

71 

72 : BAG-LOOP INIT MKTARGET BEGIN 

73 1 TRING +! 

74 CR ， GUESS f TRING e • 

75 GETAIM EVAL RESULT 

76 AGAIN ； 

77 

78 : BAGELS BEGIN 

79 BAG-LOOP CR ( PNT1) 

80 •• DON'T YOU HAVE ANOTHER GAME?" 

81 KEY 89 = NOT 

82 UNTIL ； 
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まずは Prolog-85 の入出力機能の拡張に 
挑戦しましよう一般に Prolog では， 


述語（引数1，引数2,…… ） 

というように，ものごとの関係を表す述語 
を先頭に芯いてポ災や规刖を炎税します(前 
礼 hi 法)。この方法では述語が考頭にあるの 
でものごとの関係が明確になります。でも 
日本語では，述語はふつう文章の最後に置 
かれます#，通常 p 感覚^ | i ； K 記法は 
やや不自然な感じがします。：また英語では， 
述語はふつう2 # R にきます。たとえば「太 

「Taro carries a bag . j となります 0 これ 
を Prolog にすると， 

CARRY ( TARO , BAG ) く 
となり， 「 CARRY 」 という述語が先頭にな 
っています。これを英語の表現により近づ 
けてみましよう。 

「 CARRYj を主語の 「 TARO 」 の後ろに 
置いてみます。述語名は 「 Programj の略 
で 「 P 」 として 

P ( TARO , CARRY , BAGX . 
これで原文に近くなりましたが 「 P 」 がよ 
けいな感じがします。じつは Prolog -85 で 
は述語名は特に付けなくても動いてくれる 
のです。 

そこで 「 P 」 を省田各して 

( TARO , CARRY ， BAGX . 

とすることができます。質問で，「太郎は何 


全機種共通 ( S - QS 要) 


Prolog - 85 入門〈 3 〉 


を持っているか？」は 

( TARO , CARRY ，@ X ). H 

「バッグを持っているのは誰？」というの 
は， 

(@ X , CARRY , BAG ). H 
となります。 

ふつうに Prolog のプログラムをキー入 
力すると1語ごとに「， j が必要です。もし 
カンマの 代わりにスペースが使えれば，表 
現を英文に近くすることができますね。そ 
こで 

TARO CARRY BAG 0 
と入力すれば 

( TARO , CARRY ， BAGX . 

という節がプログラムに登録されるプログ 
ラムを使ってみましよう。 

IN < INPUT (@ X )， 

CONVERT ((@ X ), @ Y ), 
ASSERT (@ Y < J . 

まず INPUT によってスペースで単語を区切 
った文字列を入力します。次に CONVERT 
で文字列中のスペースを「，」に変えてしま 
います。そしてこれを ASSERT でプログ 
ラムに登録するわけです。 

では登録とは逆に削除はどうでしょう。 
ASSERT の代わりに RETRACT を使う 
とできます。 

DEL < INPUT (@ X )， 

CONVERT ((@ X )，@ Y )， 
RETRACT (@ Y ). 

節の登録と削除ができると次は表示です。 
プログラム 中の節は すべてリストになって 
いますから，単なる表示ですと 


P「olog-85 入門もいよいよ最終回。今回 
は，この言語の柔軟性を生かしだ処理系の 
改造•拡張に挑戦します。まだ，皆さんお 
待ちかねの自然言語処理 • 人工知能の可能 
性についても考えてみましよろ。さあ，あ 
なだは第5世代の言語にどこまで迫れるで 
しよ*5か。 


TYPE く (@X : @ Y ), 

PRINT (@X : @ Y ), 

FALSE . 

TYPE く PRINT( …… TYPE END ). 
となります。つまり （@X : @ Y ) はすべて 
のリストとパターンマッチできますから， 
このように形式上述語をなくしているとき 
には，すべての節とマッチすることができ 
るのです。でもこれですと，表示は「，」を 
含んでいますから，これをスペースに戻す 
述語 RCON を考えてみます。これは SCON 
という述語で要素の間に「」（スペース）を 
入れ， IMPLODE という組込閨数で「,」 
を取り去ってしまえばよいでしよう。 
RCON (@ X , @ Y )< 

SCON (@ X ，@ Z )， 

IMPLOD (@ Z ，@ Y ). 

SCON (@ X ), (@ X ) X . 

SCON((@A : @ X )，（@ A ，： @ Y ))< 
SCON (@ X , @ Y ). 

さて次は実行です。これはそんなに難しく 
ないでしよう。 

GOCINPUT (@ X )， 

CONVERT ((@ X ), @ Y ), 
@ Y , RCON (@ Y ，@ Z) ， PRINT 
(@ Z ). 

これで一応かっこや「，」を使わずにプログ 
ラムの作成と実行ができるようになりまし 
た。図1にプログラムをまとめて示します ( 
さて Prolog をデータベースとして使う 
ときなど大量のデータを入力する必要がで 
てきます。このようなときの入カツールを 
考えてみましよう。たとえば3月の星座は 


強化と人工知能 

Mori Manabu 

森学 
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SEIZA (3， かに）く. 

SEIZA (3，からす）く. 

SEIZA (3，うみへび）く. 

となります。そこでこの3月の星座専用の 
入カプログラムを作ってみます。星座名の 
みを入力すればデータが登録されていくよ 
うにするプログラムを図2に示します。 

NY .0 とすると，オープニングメッセー 
ジの 「 HELLO ! 」が表示され，続いて 「P 
LEASE INPUT 」 と表示して入力待ちにな 
ります。入力すると ASSERT で星座名が登 
録されます。入力した文字が 「 EX 」 でない 
限り 「@X = EX 」 のところでパ、ックトラッ 
クが起こり， TRUE のところまで戻ると必 
ず成功するので繰り返しが実現されるわけ 
です。 「 EX 」 を入力すると一度は登録する 
のですが RETRACT で消してしまい，終 
了メッセージを表示して終わります。 

皆さんも大量のデータを入力するときは 
目的に合わせた入カプログラムを作ってみ 
てください。 



組込圍数の強化 


Prolog -85 の大小比較に#「〉」の不等号 
を使いますが「く j は使いません。そこで 
「く」も使えるようにしてみましよう。 
まず @ X >@ Y を次のようにします。 
(@ X ，>，@ YX @ X >@ Y . 
そうすると「く」を使うには 

(@ X ,<，@ Y )<@ Y >@ X . 
とすればよいことになります。この方法です 
とほかの「〉二」， 
「=>」, 「<=」, 
「=<」も同様に 
して使えることに 
なります（図3)。 

それから ， Pro 
log -85 の文字列比 
較ですが先頭の1 
文字しか比較しま 
せん。そこで文字 
の長さだけ比較す 
る方法を考えてみ 
ましよう。 

比較する文字列 
を EXPLODE で1 
文字ごとのリスト 
に分解してひとつ 
ずつ比較すること 
にします。たとえ 
ばアルファベット 
の順かどうか調べ 
るには， 

( @ X , IS BEFO 
RE , @ Y )< 
EXPLODE 
(@ X ，@ A )， 
EXPLODE 
(@ Y ， _， 
COMPARE 
(@ A , @ B ). 
としておいて COM 
PARE - TJ : 匕聿交しま 


す。比較はアスキーコードと文字の長さで 
行います（図4)。 ’ 

Prolog -85 では扱える数値は正の整数で 
す。そこで四則演算で負の数も扱えるよう 
にしてみます。図5にプログラムを示しま 
す。あらかじめ入っている四則演算とは異 
なり，実行時には演算すベきところは数値 
になっていなくてはなりません。組込の四 
則演算のように変数がどこにあってもよい 
ということにはなっていませんので，プロ 
グラミンダのときは注意してください。 

さて，負数も扱えるようになったところ 
で数式処理をやってみましよう。やってみ 
るのはもっとも簡単な2次方程式の因数分 
解です。 

x 2 + 3 x — 4 = ( x —1 )(x + 4) 
というように左辺から右辺への式の変形を 
处理系にさせてみます。一般に2次式の因 
数分解は， 

ax 2 + bx + c = ( px + q ) ( rx + s ノ 
のとき 

a = pr，b = ps + qr，c = qs 
となる p ， q ， r ， s の数を見つけ出すことです。 
掛け合わせると a になる数の組み合わせと， 
c になる組み合わせを p ， q ， r ， s に当ててみ 
て b = ps + qr となるものを見つけるのが 
ふつうですね〇 Prolog のプログラムでもこ 
れと同じアルゴリズムを用いてみます0 
Prolog -85 の四則演算では実行時の変数は 
ひとつ以下という制限がありますので，そ 
のままでは掛け合わせた数から掛け合わせ 
る数を求めることはできません。そこで 
KUMI という述語を作って掛け合わせる数 
の組み合わせを見つけられるようにします。 
言い換えると割り切れる整数を見つけるこ 
とになります。 Prolog -85 の割り算は端数を 
切り捨てるようになっているのでこれを利 
用します （ Prolog -1500 の場合は 「 INTj を 
使って端数を切り捨てる必要があります）。 
プログラムでは XNUM という述語で与え 
られた数から1までの整数を発生させて割 
り切れる数を見つけます。 

XNUM ができればあとのプログラムは簡 
単にできます。図6にそれを示します。 N 1 
JI という述語の本体はアルゴリズムとい 
うより因数分解の定義に近くなっています。 
これを実行させるには， 

NIJI (1,3, -4, @ P , @ Q , @ R , @ S ).0 
とするか 

NIJK 1, 3,-4 : @). y 

としてください。 

NIJK 1, 3,-4, 1， -1，1, 4). 

という答が返ってくるはずです。 

さて， これ だけでは数式処理的な感じが 
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•図1プログラム入出カツール 


1 IN<INPUT(«X) , 

2 

CONVERT( (%X) ,«Y) , 

3 

ASSERT(®Y く小 

4 DEL<INPUT(0X) , 

5 

CONVERT((«X),«Y) , 

6 

RETRACT(«Y<.) . 

7 TYPE<(«X ： #Y) , 

8 

RCON((«X ： «Y) ，省 A> , 

9 

PRINT(0A) , 

10 

FALSE . 

11 

TYPE<PRINT( - TYPE END) . 

12 

RCON(«X,®Y)<SCON(«X,»Z) , 

13 

IMPLODE(«Z,eY) . 

14 

SCON((«X) , («X))<. 

15 

SCON((9A ： 9X) y <«A, : 0Y))<SCON(«X,«Y) . 

16 

GO<INPUT(«X) , 

17 

CONVERT((«X),«Y) , 

18 

«Y, 

19 

RCON<©Y,«Z) , 

20 

PRINT(«Z) . 

•図 2 

データ 入カ ツール (3 月の星座） 

1 

NY く PRINT < HELLO ! ) , 

2 

TRUE, 

3 

PRINT( PLEASE INPUT) , 

4 

INPUT(«X) , 

5 

ASSERT(SEIZA(3,®X)<.) , 

6 

«X=EX, 

7 

RETRACT(SEIZA<3,EX” ， 

8 

PRINT( OTUKARESAMA) . 

9 

TRUE く . 

10 TRUE く TRUE. 








しませんので，入出力のところをもう少し 
それらしくしてみましよう。プログラムは 
図6の50〜67行になります。まず CLS で画 
面をクリアしたあと，式を表示して入力待 
ちになります 0 Prolog -85 では PRINT の最 
後に「；」を置くと改行しません。また INP 
UT は カーソルの ある行すべてを入力文字 
列として扱ってしまいます。そこで，この 


場合は处理系から PRINT で表示した文字を 
入力文字から取り去るようにしています。 
どこまでが PRINT で表示した文字かは 
「二」を使って識別しています。入力文字列 
に限らず，一般に Prolog では文字列や数字 
はそのまま取り扱わないといけないのです 
が， EXPLODE という関数で文字列を1文 
字ごとのリストに分解してしまいます。一 


度リストの形にすればあとは自由に並べ換 
えや分割ができます。ここでは必要なところ 
を見つけ出したあとは，今度は EXPLODE 
とは逆の関数になる IMPLODE を使って 
リストを文字列にしています。 

これで一応のカツコはつきました。 EX . 
H として A ， B ， C に数値を入力すれば因数 
分解をしてくれます。もし因数分解できな 


•図 3 大小比較 • 図 6 2 次式の因数分解 (1 〜 31 行は図 5 と同じ) 


32 

- kumiawase - 


33 

KUMI ( 抑，❺ X , 叫く ABS ( 柳， 0M } ， 


34 

XNUM(dM,eX) , 


35 

(«Y,IS,«N,/,®X) , 


36 

(©N,IS,®X,*,«Y). 


37 

XNUM(1,1)<!. 


38 

XNUM(«X,0X)<. 


39 

XNUM(9X t dY)<«A=«X-1,XNUM(dA t «Y) 

拿 

40 

ABS(-«X,«X)<!. 


41 

ABS(«X t 9X)<. 


42 

- nijisiki - 


43 

NIJI<«A,eB,eC,eS,0T,eU ， eV>< 


44 

KUMI(«A f ®S,«U), 


45 

KUMI(«C,©T,eV), 


46 

(ep,is,es,*,ev), 


47 



48 

(@B,IS,@P f +,eQ). 


49 

- nyuusyuturyoku - 

-< . 

50 

EX<CLS, 


51 

PRINT(——NIJISIKI NO INSUU 

BUNKAI——) f 

52 

PRINT(), 


53 

PRINT(A*X2 + B*X + C), 


54 

PIN( A t «A), 


55 

PIN( 


56 

PIN( C,«C), 


57 



58 

PRINT< = («P*X+«Q)*( 本 X+eS> > 

t 

59 

PRINT(). 


60 

EX<PRINT( INSUBUNKAI DEKIMASEN) 

« 

61 

PIN(@X,©Y) く PRINT(@X=；), 


62 

INPUT(@A), 


63 

EXPLODE(«A,«B), 


64 

APPEND (@P, ( = ： @Z) ，抑）， 


65 

IMPLODE («Z,«Y). 


66 

APPEND((),«X,«X)<. 


67 

APPEND ( (®A:@X),@Y,(@A ： 0Z)) 



<APPEND(0X, ©Y,«Z). 


実行例 


EX. 0 


-- 

-NIJISIKI NO INSUU BUNKAI —— 


A 本 X2 + B*X + C 


A 

= 2 


B 

= 5 


C=~12 

=( l*X+4)*(2*X+-3) 


TR 

UE - EX. 



1 ! 
2 

3 \ 

4 

5 i 

6 

(@X,> l eY)<«X>eY. 

(@X,<,eY)<@Y>®X. 

(@X,>=,@Y> く @X>=«Y. 

(®X,=>,«Y)<«X>=»Y. 
(@X,=<,eY)<«Y>=@X. 
(ex,<=,«Y)<®Y>=®x. 


修図 4 文字列比較 

l 

(«X,IS BEFORE, 叫< 


2 

EXPLODE(«X,®A), 


3 

EXPLODE(«Y,«B), 


4 

COMPARE(®A,«B). 


5 i 

COMPARE ⑴， («B) )<. 


6 

COMPARE ( («A ： «X) y («A ： ®Y) )< 


7 

COMPARE ( ex, « Y ). 


8 

COMPARE ( (@A ： dX) f («B ： «Y) )< 


9 



❿図 5 四則演算の強化 

1 

- TASIZAN - 

- --< • 

2 

(@A ， IS, -抑， + ， -QC><!, 


3 

@X=@B+eC,FEQ(®X,«A). 


4 

(«A J IS,@B t +,-«C)<!,(@A,IS,@B,- 

-,ec). 

5 

(@A > IS,~«B,+ > ©C)<!,(@A,IS,eC,- 

- t ©B ). 

6 

(eA,is,@B,+,ec)<«A=eB+ec. 


7 

- HIKIZAN - 


8 

<eA,IS,-@B,-,-eCK! , («A,is,ac i 


9 

(®A,IS,@B > -,-0C)<!,«A=«B+@C. 


10 

(@A,IS,-®B,-,@C)<!, 


11 

eX=«B+©C,FEQ(dX^A). 


12 

(®A,IS,«B,- l ®C)<«B>=eC,eA=®B- 

-«c. 

1S 

( -«a, is,eB,~,«c)<«c>eB f ❺ A=ac_ 


14 

- kakezan - 

- く. 

15 

<@A ， IS,9B,* ， dC>< 


16 

MSIGN(@B y 0C y 9Y f 9Z f dS) t 


17 

©x=eY*«z, 


18 

IF(®S=P,EQ(eX,«A),FEQ<eX,eA> >• 

19 

IF(«X,@T,@E)<«X,!,®T. 


20 

IF(©X,«T,@E)<«E. 


21 

EQ(«X I 9X)<. 


22 

FEQ(eX,-«X)<. 


23 

MSIGN(-eA,-eB,@A f «B,P)<!. 


24 

MSIGN (❷ A,- 抑， ! • 


25 

MSIGN(-@A,@B,@Ai«B,M)<!. 


26 

MSIGM(@A, 抑， @A, 抑， P) く ！. 


27 

- WARIZAN - 

- <. 

28 

(®A l IS > «B,/,«C)<®C=/0, 


29 

MSIGN(«B,«C f «Y,eZ,®S), 


30 

«X=©Y/«Z, 


31 

IF{dS=P,EQ<eX ， 场 A> ， FEQ(dX,@A>}, 
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「INSUBUNKAI DEKIMASEN 」 のよう 
にそのことを表示してくれます。また B の 
値は特に決めずに変数のままでも因数分解 
してくれます。 


並别処理をさせてみよ3 


「 Prolog による Prolog 」 といわれてもよく 
わからないかもしれませんが， CLAUSE と 
いう関数を使うと 「 Prolog による Prolog 」 
が記述できます。 CLAUSE というのは目 
標に対してパターンマッチする節の本体を 
返す述語です。たとえば 
AC . 

B < C . 

D < E ， F . 

というとき 

CLAUSE ( A ，@ X ). H 

とすると 

CLAUSE ( A , ( ))• 

となります。同様に 

CLAUSE ( B ，@ X )‘ H 

とすると 

CLAUSE ( B ，（ C )). 

CLAUSE ( D ,@ X ). 0 

では 

CLAUSE ( D ，（ E ， F )). 

となります。 Prolog -85 では本体の並びは 
リストの形で返ってきます。 

さて，第1回目で Prolog の処理系は何 
をしているかを述べましたがもう一度繰り 
返すと， 「 Prolog は与えられた目標に対し 
て パターン マッチする節を プログラム 中か 
ら選び，その節に本体がなければ成功，あ 
ればその本体が新しい目標となる」となっ 
ていました。では CLAUSE を使ってこれ 
を プログラム してみましょう。 

目標節は目標となる項の並びで本体のみ 
の節です。これを BODY という述語で表 
すことにします。そして目標はリストの形 
で与えることにします。処理系はこのリス 
卜を先頭からひとつずつ実行していき，目 
標がなくなって空リストになると実行終了 
となります0プログラムは 

BODY (())<. 

BODY((@A : @ X ))< GOAL (@ A )， 
BODY (@ X ). 

GOAL (@ A ) < CLAUSE (@ A , @ B ), 
BODY (@ B ). 

となります0 CLAUSE はプログラム中だ 
けから節を選ぶため，目標が組込関数のと 
きは実行に失敗してしまいます。組込関数 
も実行させるには少し工夫がいるのです。 


ふつうは 

GOAL (@ XX @ X . 

という節を追加しておきますが，四則演算 
をする場合は，たとえば 

GOAL ( PLUS (@ X ，@ Y ，@ Z ))< 
@ X =@ Y +@ Z . 

としておきます。 

PLUS (@ X ，@ Y ，@ Z )< 
@ X =@ Y +@ Z . 

だけですと， BODY を使ったとき変数の代 
入がうまくいかないことがあります。加算 
と乗算を使えるようにしたプログラムを図 
7に示しておきましよう。 

CALI , CAL 2 というプログラムがあって 
CAL 1< 

PRINT (TASIZAN START )， 
PLUS (@ X , @ Y ，@ Z )， 

PRINT (1 + 2=@ X ). 

CAL 2< PRINT (KAKEZAN 
START ), 

MULT (@ X ，@ Y ，@ Z ), 
PRINT (2*3=@ X )， 

のようになっている場合， 

CALI , CAL 2. a 
としても 

BODY (( CALI , CAL 2)). H 
としても同じ結果になります。これで 「Pro 
log による Prolog 」 ができました。でもこ 
れだけですと実行速度が低下しただけであ 
まり意味がありません0プログラムをいじ 
って処理系を変えることで並列処理をさせ 
てみましよう。 

並列処理のプロ 
グラムを図8に示 
します（これは中 
島著 『 Prolog 』， 

産業図書に出てい 
るフ。ログ、ラムを Pro 

log - 85用に直した 
ものです）。述語名 
は PARA です。さ 
すがに並列処理だ 
けあってプログラ 
ムは少々複雑です0 
実行は， 

PARA (CAL 1, 

CAL 2)). □ 

とします。まず10 
行目の PARA で C 
AL 1， CAL 2 がそ 
れぞれの節の本体 
に置き換わります。 

そうすると PARA 
のあとのかっこ「(」 


が3個続くようになって 「 PARA(((PRIN 
T ( TASIZAN ……」となります。そして 
次に3行目の PARA にハ。ターンマッチして 
目標の順番を並べ換えます。この並べ換え 
で並列処理を実現しているのです。実行は 
PARA の中味が空リストばかりになったと 
き終了します。この終了条伴は1，2行に 
なっています。 

CALL CAL 2. 0 
とすると実行結果は 
TASIZAN START 
1 + 2 = 3 

KAKEZAN START 
2*3 = 6 
となるのに対•して 

PARA (( CAL 1， CAL 2)). 0 
とすると 

TASIZAN START 
KAKEZAN START 
1 + 2 = 3 
2*3 = 6 

となり並列実行になっていることがわかり 
ます。これは AND 並列と呼ばれるもので 
すが，すべてのプログラムがうまくいくと 
いうわけにはいきません。 

CAL 3 く KEISAN (@ X )， 

PRINT (@ X ). 

KEISAN (@ X ) く PLUS (@ X ，3,4). 
としておいて 

PARA (( CAL 3)). □ 

としても「7」を表示してくれません。並列 


•図7 Prolog による Prolog 


1 BODY (⑴ く . 

2 BODY((@A ： @X))<GOAL(«A),BODY(@X). 

3 GOAL(PLUS(®X,@Y,«Z)) く ® X=@Y+@Z,!• 

4 GOAL(MULT(®X,@Y,@Z))<®X=@Y*@Z,!. 

5 GOAL(@A> く CLAUSE(@A,@B),BODY(@B). 

6 GOAL ( 叫く eX. 

7 CALI く PRINT< TASIZAN START), 

8 PLUS(@X,1,2), 

9 PRINT(1+2=«X). 

10 CAL2<PRINT( KEKEZAN START), 

11 MULT(«X,2,3), 

12 PRINT( 2*3=eX>. 

13 PLUS < ex,®Y,@Z)<©X=@Y+«Z, !. 

14 MULT(@X,@Y,@Z)<®X=eY*@Z,!. 


実行例 

BODY((CALI,CAL2 )). 〇 
TASIZAN START 
1 + 2 = 3 

KEKEZAN START 
2*3 = 6 

TRUE - BODY((CAL1,CAL2)). 
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処理のため 「 KEISAN 」 は実行しますが本 
体の「 PLUS 」 を実行する前に 「 PRINT 」 を 
実行してしまいます。 「 TRACEM 0 DE 2」 で 
実行させてみると 「 PRINT 」 を実行したあ 
とに計算の 「 PLUS 」 を実行しているのがわ 
かります。 

並列処理には AND 並列のほかに OR 並列， 
そして両者を組み合わせた AND - OR 並列な 
どいろいろな種類があります。 Prolog -85 
で OR 並列をする場合は APPENDIX の FIN 
DALL を使って 

FINDALL (@ X ， CLAUSE (@ A , @ X ), 

@ L ). 

とすると，目標にパターンマッチする節の 
本体のリストが得られますから，この中か 
ら空リストを選ぶのもひとつの方法といえ 
るでしよう。 


Prolo 目と自然言語 


Prolog を語るとき必ず自然言語の処理 
が出てきます。というのは Prolog と自然 
言語の文法は相性が非常によいからです。 
ただし今回の例題は英語です。 

文=名詞句+動詞句 
名詞句=冠詞+名詞 


動詞句=他動詞+名詞句 
名詞句二名詞 
動詞句=自動詞 

という英文の構文規則はそのまま Prolog 
の プログラムにな ります。 

SENT (@ X )< NP (@ A )， 

VP (@ B ), 

APPEND (@ A , @ B ，@ X ). 
NP (@ X ) < DET (@ A ), 

N (@ B )， 

APPEND (@ A , @ B ，@ X ). 
VP (@ X )< VT (@ A )， NP (@ B )， 
APPEND (@ A , @ B ，@ X ). 
NP (@ XXN (@ X ). 
VP (@ X )< VI (@ X ). 

そして単語の辞書を作ります。たとえば， 
N (( TARO ) X . 

N (( BAG ) X . 

DET (( A ) X . 

VT (( CARRYIES ) X . 

N (( HANAKO ) X . 

N (( FLOWER ) X . 

としておくと 「TARO CARRIES A BAG .」 
という文が正しいかを調べるには 

SENT (( TARO , CARRIES ， A , BAG ) ).0 
とすればよいのです。構文が誤っているか, 
辞書にない単語(処理系が知らない単語）を 


使った場合は失敗します。それから Prolog 
の特徴になりますが，このように文章を文 
法に従って分解する構文解析のプログラム 
は，逆に文章を文法に従って作ることにも 
使えます。 

SENT (@ X ). 0とすると処理系は知っ 
ている単語と文法規則を使って文章を作り 
出してきます。 

SENT ( @ X)， PRINT ( @ X )， FALSE . 0 
とすれば考えられるすべての文章を作り出 
してくれます。ただこれだけですと文法が 
貧弱すぎて変な文章を作ってしまいます力％ 

図9 -( a ) のプログラムでは APPEND 
を使って句の結合を行っていますが，もう 
少し効率のよい結合方法を紹介しましよう。 
図9 -( a ) では句や詞をリストで表現して 
いましたがこれを重リストと呼ばれる方法 
で表現します。重リストではリストを2つ 
使ってひとつのリストを表現します。たと 
えば冠詞の 「 A 」 は 「 N (( A )) く.」だったの 
が 

N((A : @ X ), @ XX . 

という表現になります0 「@ Xj はリストで 
実行時に中身が決まります。上の例では「@ 
X 」は 「 (BAG : @ X ) j となります0重リス 
卜は（第1リスト，第2リスト）の形をし 
ていて第1リストは 「a + 第2リスト」とな 


•図日並列処理 


1 PARA ( ⑴ぐ • 

2 PARA {⑴：く PAHA(@X> • 

3 PARA( U®A:eX> :@Y> > く！， 

4 APPEND{(®A ： «Y),(»X),®Z), 

5 PARA(@Z). 

6 PARA((PLUS(«X,eY,©Z) : dB))< 

7 @X=«Y+«Z,!,PARA(dB). 

8 PARA{(MULT(©X,@Y,0Z) : «B))< 

9 !,PARA(«B). 

10 PARA{(©A ： @X))<CLAUSE(6A,«B), 

11 APPEND («X, (@B) ，叫， 

12 PARA(eZ). 

13 PARA ( (<8A ： ) ) <©A, PARA (0X). 

14 APPE_ U ,«X, ❺ X> く . 

15 APPEND((«A ： ©X),@Y,(«A ： «Z))< 

16 APPEND(«X,«Y,«Z). 

17 CALI く PRINT( TASIZAN START), 

18 PLUS ( ❺ X, 1,2) , 

19 PRINT(1+2=QX). 

20 CAL2<PRINT{ KEKEZAN START), 

21 MULT<©X,2,3), 

22 PRINT( 2 本 

23 PLUS(eX,«Y,«Z)<®X=«Y+eZ,*. 

24 MULT(eX,«Y,«Z)<«X=®Y*@Z f !. 

実行例 

PARA((CAL1,CAL2)). 

TASIZAN START 
KEKEZAN START 
1 + 2 = 3 
2*3=6 

TRUE - PARA((CAL1,CAL2)). 


•図 9 自然言語処理 


( a ) ふつうのリストを使った場合 

1 SENT(«X)<NP(«A),VP(«B) , APPEND( , «B , «X). 

2 NP{«X)<DET(®A),N(0B),APPEND(«A,«B,«X). 

3 VP(#X)<VT(«A),NP(«B),APPEND(«A,«B,@X). 

4 NP(«X)<N(«X) . 

5 VP<®X> く VI(@X>, 

6 APPEND((),«X,©X)<. 

7 APPEND((®A ： «X),«Y,<«A ： «Z)) 

<APPEND(«X,®Y,«Z). 

8 - . 

9 N((TARO))<. 

10 N((BAG ))<• 

11 DET((A))<. 

12 VT((CARRIES))<. 

13 N((HANAKO))<. 

14 N((FLOWER))<. 

( b ) 重リストを使った場合 

1 SENT<«X,«E)<NP(«X,«A),VP ( 袋 A, ❺ E>. 

2 HP(«X,eE)<DET(«X,«A),N(@A,«E). 

3 VP(«X,«E)<VT(^X,dA),NP(«A,«E). 

4 NP<«X,«E)<N(«X,«E) . 

5 VP(eX,«E)<VI(«X,®E). 

6 - . 

7 N(<TARO ： ®E),«E)<. 

8 N((BAG ： @B),«E)<. 

9 DET( <A ： @E) ，抑 ><• 

10 VT((CARRIES ： ®E),@E)<. 

11 N((HANAKO ： eE),«E)<. 

12 N((FLOWERr^E),dE)<. 
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つています。ふつうはこの「のが興味の対 
象となります。 

重リストで文章を表現すると 
SENT (( TARO , CARRIES ， A，BAG : 
@ X ),@ X ). 

となります。この場合 「 BAG 」 の後ろは何 
もありませんが 「@ X 」 は実行後も 「@ Xj の 
ままです。重リストを使って図 9-( a ) のプ 
ログラムを作り直すと図 9-( b ) となりま 
す。 APPEND がなくなって実行効率は上 
がっているのですが，残念ながら表現とい 
う点では(丑）のほうがすっきりしているよ 
うです（あとは皆さんの好みしだいです）。 


人工知能について 


「人工知能」， 「 AI」(Artifical Interigent ) 
という言葉を見たり聞かれたりされている 
方は多いと思います。字から何となくわか 
るような気がするのですが，実体は明確に 
なっていないことも多いようです。一般に 
人工知能というのは2つの意味があります。 
つまり，目的が2つあるのです。ひとつは 
人間の考える過程を明らかにするというも 
の，もうひとつはコンピュータに知的な動 
作をさせて役に立たせるというものです。 
前者は研究，後者は応用といえるかもしれ 
ません。したがって，前者の立場ですと処 
理速度や効率よりプログラムのアルゴリズ 
ムが問題となります。いかに人間に近いア 
ルゴリズムを見つけるかが課題となるので 
す。一方の応用という立場ですと，逆に処 
理速度や効率そして賢さが重要となります。 
人工知能で使う道具はコンピュータ，つま 
り CPU です。でも CPU が人間の頭脳と同 
じという保証はどこにもありませんから， 
人間的なアルゴリズムが CPU にとって最 
良とはいえないかもしれません（人間は自 
分に似たものしか作れないから，コンピュ 
ータと人間の頭の構造は似ているという説 
もあります）。 

2つの立場は無意識と意識の世界の差と 
も言い換えられるかもしれません。私たち 
は大部分のことは無意識に考えています。 
ですから人間の思考過程を調べようとして 
もなかなかわからないのです。逆に意識の 
世界ですと思考のアルゴリズムを明確化し 
やすく，またコンピュータに合わせて改良 
もできます。ですから進展の度合いを見る 
と無意識の世界にかかわっているほど遅く 
なるようです。 

ところで Prolog は人工知能向き言語と 
いわれることがあります。その理由はいろ 


いろあるようです力、プログラムの記述が 
やりやすいこと，処理系がある程度の推論 
機能やバックトラックの機能を持っている 
こと，そしてプログラムの使い方に自由度 
があり部分的に動かすことが簡単であるこ 
となどが考えられます。それから処理系の 
拡張が容易であるというのも重要です。そ 
こで人工知能の応用分野のひとつとして目 
されている質問応答システムに Prolog が 
どの程度使えるか見てみましよう。 

質問応答システムは， CHANG / LEE 著『コ 
ンピュータによる定理の証明』（日本コンビ 
ュータ協会）に従って次の4つに分類して 
みます。 

1 ) yes か no で答えられる 

まず例題として与えられた事実が「ある 
人が東京にいればその人は大阪にはいない」 

と「ヒロアキは東京にいる」とき，「ヒロア 
キは大阪にいるか？ j という質問に否定の 
答えを示す場合を考えます。これはほとん 
どそのまま Prolog のプログラムになります 
0 ( HIROAKI，IS IN ， OSAKA ). 

1 ( @ X， IS NOT IN ， OSAKA ) < 
(@ X，IS IN , TOKYO ). 

2 ( HIROAKI，IS IN , TOKYO ). 

2) 「どこ」や「誰」に対して答えられる 
これも Prolog にとってはそんなに難し 

くありません。たとえば上の例で「ヒロア 
キはどこにいるか？」は， Prolog では 
( HIROAKI，IS IN ，@ X ). 
となります。 「@ X 」 のところに求める答え 
が入って返ってきます。このように最後の 
結果の正否や結果そのものだけを求める場 
合， Prolog は入出力には特に気をつかわな 
くともそのままで使えます。 

3) 「どのように」に対して答えられる 
これは Prolog の処理が行っていることの 

状態に対する質問になります。ですから ， P 
rolog -85 でもっとも安直に実現させるには 
「TRACE M 0 DE 2」 で実行中の状態を表 
示させてやればよいのです。でも少々表示 
が冗長すぎて質問に対する的確な答えには 
なりません。 

例題として，もう皆さんぉ馴じみの「ハ 
ノイの塔」を取り上げてみます。このパズ 
ルは，3本の棒があって，大きさの異なる 
n 個の円盤が下から大きい順に1本の棒に 
はまっています。これを一度に動かす円盤 
は1枚，そして必ず上にくる円盤が小さい 
という条件で，別の棒へすべての円盤を移 
し換えるというものです。 

このパズルは再帰的に考えると次のよう 
なアルゴリズムで解けます。棒を A ， B,C 
として n 番目の円盤を A から C へ移す場合 


は， 

1 n -1 個の円盤を A から B へ移す 

2 n 番目の円盤を A から C へ移す 

3 n — 1個の円盤を B から C へ移す 
となります。実際のプログラムでは上記の 
アルゴリズムに n = l のときの終了条件と， 
円盤を動かすという手順の 「 MOVE 」 を加 
える必要があります。これでいちおう実行 
には成功しますが，質問に答えたことには 
なりません。この場合，最後の結果（確か 
に移し換えられる）よりもどうやって移し 
換えられるかが問題なのです。 

TRACE MODE 2 とすれば実行過程をすべ 
て表示してはくれます力％目がチラつくだ 
けであまり親切とはいえません。必要な情 
報は「どうやって動かすか」つまり 「 MOVE 」 
のところだけなのです。ですから普通は 
MOVE (@ X , @ A , @ B )< 

PRINT (MOVE @ X , 

FROM @ A，TO @ B ). 
のようにして 「 MOVE 」 が実行されたとき 
にそのことを表示させてやるのです 。 Pro 
log で「どのように」という質問に対するプ 
ログラムを作るときは，問いに対して実行 
に成功するようにアルゴリズムを考えるこ 
とのほかに，どのように実行過程を表示す 
るかも考えなくてはなりません。 

4) 答えの中に条件が記述できる 
たとえば，かぜ薬の箱には1回に服用す 
る数として「大人3錠，子供1錠」と書い 
てあります。そこで 

MEDICINE ( ADULT ，3 X . 
MEDICINE ( CHILD ， IX . 

としておいて質問は 

MEDICNE (@ X ，@ Y ). 〇 
とすると「大人なら3錠」というのがわか 
り，次に ANOTHER . E 1 とすると「子供な 
ら1錠」ということがわかります。つまり， 
この型の問いに対してはプログラムと質問 
の方法を限定すれば Prolog はそのままで 
も使えないことはないといえます。さて， 

たびたび登場する TARO 君はどうでしょ 
5か 

MEDICINE ( TARO , @ X ). 0 
としても失敗してしまいます。一般的な場 
合に対しては 

MEDICINE (@ X ，3) く （@ X，IS ADULT ). 
MEDICINE (@ X .1)<(@ X，IS CHILD ). 
としておき質問用に 「 Q 4」 という述語を， 

Q 4( @ XX CLAUSE (@ X , @ B )， 
PRINT (IF @ B，THEN @ X )， 
FALSE . 

Q 4(@ X )< 

PRINT (I JO DESU ). 
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としておけば 

Q 4 (MEDICINE ( TARO , @ X )). 0 
で一応条件を含む答えが得られます(図10)。 
つまりふつうの場合は，パターンマッチし 
た節の本体は処理系が実行していたのに対 
し，この場合は実行せずに質問者に対して 
本体を表示するだけにしているのです。 

以上が質問応答システムの4種類です。 
最近よく聞く「エキスパートシステム」（あ 
る分野の経験，知識を整理してコンピュー 
夕に蓄えておき，これに基づいて演繹的な 
推論を行わせようとするもの： 1 ■現代用語 
の基礎知識』，自由国民社より）では質問に 
対する答えが出たあと，なぜその結論にな 
ったかを表示できることが条件になってい 
るようです 0 そこで Prolog に「なぜ」に対 
する答えを出させてみましよう。これも処 
理系の実行過程に対する質問になりますか 
ら ， 「TRACE MODE 2」 で実行させれば一 
応表示はしてくれます。でもこの場合も親 
切な表示とはいえません。途中で実行に失 
敗してバックトラックが起こっても全部表 
示します。ここでは答えを出すのに使った 
節（事実と規則）のみを表示するようにす 
ればいいのです。また推論に使ったすべて 
の節を表示するのもわかりにく くなると思 
いますので，必要最少限の表示だけさせて 
みましよう。図11に 「 WHY 」 という述語で 
プログラムしてあります。例題は旧約聖書 
に出てくる人物の名前を使っています。実 
行したようすも示しておきますが，なんと 
かそれらしくなっていると思いませんか？ 

癱図10答えの中に条件が入る質問 


0 Q4(MEDICINE(TARO,«X)). 

1 Q4(dX)<CLAUSE(«X,dB) f 

2 PRINT(IF @B, THEN 

3 FALSE. 

4 Q4(«X)<PRINT( IJYO DESU). 

5 MEDICINE(@A,3)<(«A,IS ADULT). 

6 MEDICINE(eA,l)<(«A,IS CHILD). 


実行例 

Q4(MEDICINE(TARO,@X)). y 
IF ((TARO,IS ADULT)), 

THEN MEDICINE(TARO,3) 

IF ((TARO,IS CHILD)), 

THEN MEDICINE(TARO,l) 

IJYO DESU 

TRUE - Q4(MEDICINE(TARO,«X)). 


「太郎の薬はいくつか？」 
もし太郎が大人なら3錠 
もし太郎が子供なら丨錠 


おわ0に 


これで Prolog-85 の入門を終わります。 
この連載を読まれて皆さんは Prolog に対して 
どういう感想を持たれたでしようか 。 Pro 


log というなんとなく次世代の予告を感じさ 
せる名前から想像されるとおりのものだった 
でしょうか？ 少なくとも私にとっては 
Prolog というのはたいへん魅力的な言語 
ですから，今後とも長く付き合っていきた 
いと思います。連載の感想などお寄せいた 
だければ幸いです。では皆さんさようなら, 


•図11理由を考えるプログラム 


1 WHY(«A)<CLAUSE(0A,«B) , 

2 AND9B , 

3 PRINT(«A) , 

4 PRINT( BECAUSE), 

5 DISP(0B), 

6 PRINT( )• 

7 AND()<. 

8 AND(«P：«Q)<@P,AND®Q. 

9 DISP(())<PRINT( IT，S A FACT). 

10 DISP((«A))<PRINT( «A). 

11 DISP((«A：®X))<PRINT( @A>, 

12 PRINT( AND), 

13 DISP(«X). 

14 - . 

15 (ADAM,IS FATHER OF,CAIN)<. 

16 (ADAM,IS FATHER OF,ABEL)<. 

17 (ADAM,IS FATHER OF,SETH)<. 

18 (SETH,IS FATHER OF,ENOCH)<. 

19 (EVE,IS WIFE OF,ADAM> く. 

20 (@M,IS MOTHER OF,«C)< 

21 (@F,IS FATHER OF,«C), 

22 («M f IS WIFE OF,«F). 

23 (0G,IS GRANDFATHER OF,«C)< 

24 («F,IS FATHER OF f eC) f 

25 (dG t IS FATHER OF,eF). 

26 (@G,IS GRANDMOTHER OF,«C)< 

27 (抑， IS GRANDFATHER OF,0C), 

28 (0G f IS WIFE OF,@F). 


事実 


規則 


実行例 


(@X,IS GRANDMOTHER OF,®Y).0 

TRUE - (EVE,IS GRANDMOTHER OF,ENOCH). 


「誰が誰の祖母か？」 

EVE が ENOCH の祖母です 


WHY((EVE,IS GRANDMOTHER OF,ENOCH)). O 
(EVE,IS GRANDMOTHER OF,ENOCH) 

BECAUSE 

(ADAM,IS GRANDFATHER OF,ENOCH) 

AND 

(EVE,IS WIFE OF,ADAM) 

TRUE - WHY((EVE,IS GRANDMOTHER OF,ENOCH)). 


「なぜか？」 

なぜなら 

ADAM は ENOCH の祖父であり 
EVE は ADAM の妻だからです 


WHY((ADAM,IS GRANDFATHER OF,ENOCH)).y 
(ADAM,IS GRANDFATHER OF,ENOCH) 

BECAUSE 

(SETH,IS FATHER OF,ENOCH) 

AND 

(ADAM,IS FATHER OF,SETH) 


「なぜ ADAM は ENOCH の祖父力、？ . 
なぜなら 

SETH は ENOCH の父であり 
ADAM は SETH の父た*力、らです 


TRUE - WHY <( ADAM, IS GRANDFATHER OF, ENOCH". 


WHY( (EVE, IS WIFE OF, ADAM) ) . \J\ 
(EVE,IS WIFE OF,ADAM) 

BECAUSE 
IT，S A FACT 


「なぜ EVE は ADAM の妻力、？ _ 


事実だからです 


TRUE - WHY((EVE,IS WIFE OF,ADAM)). 


lbO Oh ! MZ 1986.4. 






——— ^試 ■： 出咨 XY / 1 麵 

第11回 

CTC はきちよ-めんなのである 


皆さん今晩は。私がラッシャー祝です。 

さて，今月と来月は， 「 CZ -8 BM 2 発売記 
念」として Z 80 CTC と Z 80 SIO についてやる 
のである。 CZ -8 BM 2 は， Oh ! MZ の読者な 
らすでに知っているよ 一に， RS -232 C が1 
チヤン ネルと マウスインタフェイス がつい 
た，なかなかのボードである。 CTC と SIO 
はそのボードの中で主役を演じているわけ 
I であるが，はっきり言って，このボードは 
turbo とほとんど同じなのである。唯一の違 
いは， I / O アドレスで， turbo では， 

SIO = 1 F 90 h 〜 1 F 93 h 
CTC = 1 FA 0 h 〜 1 FA 3 h 
だったのが， CZ -8 BM 2 では， 

SIO =1 F 94 h 〜 1 F 97 h 
CTC =1 FA 4 h ~1 FA 7 h 
となっただけである。ただしこれは編集室 
j に来たものがそうだったのである。が，市 
販されるものも工場出荷時にはそうなって 
いるだろう。しかし， turbo の model 10に 
使う場合はこのままではだめで，なにやら 
少々変更しなければならないようだが，そ 
丨のような部分についても，ちゃんとサボー 
卜されるそうである。 

さて，そこでどのよ一な方針でやるかと 
I 言うと，まずは CTC の割り込みを使って「夕 
イム•シェアリング もどき」をやってしま 
うのである。本当はそんなた いそ一 なこと 
ではなくて，音楽を鳴らすだけなのだが， 
基本は同じなので大風呂敷を広げて景気を 
つけてしまうのである。 

次に何をやるかというと，やはり マウス 
ドライバーをやってしまうのである（来月 
だよ)。これはある程度実用的にするために 
ぜ一ん ぶマシン 語にしてしまうのである。 

! 「使いものになるプログラムは載せない」 

! というのがこの「試験に出る XI 」の基本方 


Iwai Ippei 

祝一平 

針なのだが（知ってた？），私はあえてその 
禁を破ってしまうのである（と言いつつ， 
実は使いもんにならないルーチンだったり 
して——と，フェイントをかけておく）。 

CTC と SIO の概略である 

まずは I / O マップである。表1が来月やる 
SIO ， 表2が今月の CTC である。ところが 
なんと， SI 0 のアドレスが1985年6月号と 
ぜんぜん違うのである。これは私の不徳の 
いたすところなのである。この原稿のため 
の プログラムを 書いていて， やっと 気づい 
たしだいである。実に最低であった。 

では，今月の主役の CTC であるが，チヤ 
ンネルは0から3まである。ざっと説明す 
ると，これらのチヤンネルは2 つのグルー 
プに分かれる。すなわちチヤンネル0，3 
とチヤンネル1， 2である 0 

チヤンネル0, 3はおもにタイマとカウ 

ンタに使われているのだ。はやい話が Z 80 
に対して▲定時間ごとに割り込みをかけて 
くれるのである。一定時間ごとに割り込み 
をかけてくれるとどのよ一なメリットがあ 
るかと言うと，たとえばこれからやるよう 
な，音楽を鳴らす場合である。つまり ， Z 
80が別のことに熱中していても， CTC が 
「あなた，そろそろ PSG さんに次のデータ 
を渡す時間ですよ」などと教えてくれるの 
である。つまりは秘書のようなものなのだ。 
秘書がいなければ，自分でしょっちゅう時 


計を見ていなければいけないし，うっかり 
すれば決められた時間を過ごしてしまう力* 
もしれないのである。チヤンネル0，3は 
そのように使われているのである。 

チヤンネル 1 ， 2は SIO につな がれてい 
る。具体的に何をしているかと言うと ， R 
S -232 C は300ボー （ BPS ) とか，1200ボー 
とかの転送速度があるが，そのための基準 
クロックを作っているのだ。すなわち ，XI 
で SI 0 を使ぉうとするなら，まず CTC が第 
一関門になっているのである。 

CTC なのである 

CTC の コマンドはそれほど複雑ではない。 
図1にあるようにコマンドは1バイトであ 
る0これを，4 つの チヤン ネルに 別々 に 送 
るわけである。指定した場合は，コマンド 
の直後に「タイムコンスタント」と呼ばれ 
る1バイトを送ることもあるし，チヤンネ 
ル0に対しては「割り込みベクトル」を送 
ることもあるが，結局はそれだけのことで 
ある。 

まず， CTC のやることを，ごくごく簡単 
に説明してぉく。最初に，図2を見ていた 
だきたい。これは CTC の接続図である 。 「C 
LK / TRGnj とか， 「 ZC / TO n 」 などがある 
力す，これは CTC の端子名である。 「 CLK / 丁 
RG n 」 とは「外部クロック/タイマトリガ」 
ということで，要するに各チヤンネルごと 
にある入力である。 「 ZC / TO n 」 は「ゼロカ 

CTC アドレス 


試験に出る xi 157 


表1 SIO アドレス 表2 


アドレス 

内 容 


IF90h 

チャンネル A データポート 

IN/OUT 

IF9Ih 

チャンネル A 制御語 

IN/OUT 

IF92h 

チャンネル B データポート 

IN/OUT 

1 F93h 

チャンネル B 制御語 

IN/OUT 


アドレス 

内 容 


IFAOh 

チャンネル 0 

IN/OUT 

IFAIh 

チャンネル 1 (SIO チャンネル A 用クロック） 

IN/OUT 

IFA2h 

チヤンネリレ2 (SI0 チヤンネル B 用ク□ツク） 

IN/OUT 

IFA3h 

チヤンネル3 

IN/OUT 












































































































































ウント/タイムアウト J で，こちらは出力 
に対応する（ただしチヤンネル3用の ZC / 
T 0 3 はピンの数の都合によって，省かれて 
いる)〇 

CTC のやることは，ハ。ルスを数えること 
である。数えられるパルスは図2の 「 CLK / 
TRG 」 もしくは， システム クロックの0 
( XI では 4 MHz ) で’ある。 CTC の各チヤン 
ネルには「ダウンカウンタ」というものが 
あり，最初は「ダウンカウンタ=タイムコ 
ンスタント」とするのである（タイムコン 
スタントは〇〜255を指定してやる）〇各チ 
ヤンネルは，それぞれがそれぞれのパルス 
を数えるのだが，何個かのパルス （ 1個， 
16個，256個の3つの場合がある）が来るたび 
にダウンカウンタをひとつずつ減らしてい 
くのである。 

そして，ダウンカウンタが0になると（最 
初が0だったならば，256回減らすことにな 
る）， 「 ZC / TO 」 からひとつのパルスを出す 
のである。つまり，パルスの数を 1/ n にす 
るのである。もちろんそれだけではど一し 
よ一もないので，パルスを出すのといっし 
よに， CPU に対して割り込みをかけたりも 
するのである。ま，これが CTC のやってい 


ることである。 

コマンドは各ビットごとに意味を持ってい 
るので， D 7 から順に説明していくのである 
る。 

D 7 はダ、ウンカウンタが0になったときに 
割り込みを起こさせるかどうかのフラグで 
ある。 

D 6 はモードの設定である。それぞれのチ 
ヤン ネルに 「カウンタ モード」 と「タイマ 
モード」 のどちらかを設定するわけである 
が，「カウンタとタイマはどこがど一違うん 
でい」と，ムッとする人が多いであろう0 
私も実はムッとしている。わかりやすく言 
ラと， 

「タイマモードでは， SIO に供給されてい 
るクロック （0 = X 1 では4 MHz ) を数える」。 
「カウンタモードでは， 「 CLK / TRG n 」 と 
いう端子に来るパルスを数える」。 

というだけのことである。 

Ds は D 6 でタイマモードを選択したときに 
のみ意味を持つ。これは，ブリスケーラの 
指定で，例のダウンカウンタの値を勝手に 
16倍 （Ds = 0 )，もしく は256倍 （Ds =1 ) 
するものだと思えばよい。なぜそうなって 
いるかと言うと，タイマモードのときの入 


力の0は，一般的に4 MHz という高連な周 
波数なので， 〇〜255までしかないダウン 
カウンタで数えても，数え終わるのにもっ 
とも長くて 250 ns * 256 = 64 ms しかな〈，あ 
まり使い道がないからという Zilog の親心 
だと考えられる（本当の親心ならダウンカ 
ウンタを2バイトで指定できるようにすり 
や あ良いのに。ブツブツ)。まあ，ここはち 
ょ っとセコイ部分である。 

D 4 はエッジの選択である。ここは （XI 
では）重要ではないので，図1を見ておく 
れ。 

D 3 も XI ではあまり重要ではない。 

D 2 は次にタイムコンスタントを送るかど 
うかのフラグである。 DMA のことを覚え 
ている人には，ポインタビットと言えばわ 
かりやすいだろう。 

Di はリセットであるが，ちょっと注意が 
必要である。つまり， CTC はリセットをか 
けられなかったなら，そのときやっている 
動作を 終えてから ，新しいコマンドに基づ 
く動作を開始するのである。よって，リセ 
ットは大いに使うべきて°ある。 

Do は，コマンドの場合には，常に1にし 
ておく。さもなくば，割り込みべクトルを 


図 1 CTC へのチヤンネル • コントロール•ワード 


D? 

De 

Ds 

D4 

d 3 

d 2 

Di 

Do 


- Do =常に 1 にする 

チャンネル0 ( IFAOm ) の場合は Do =0 ならば，割り込みベクトルの指定と判断される。 
チャンネル丨〜3 ( IFAIii ~3 h ) に割り込みベクトルを指定できない。 

- Di =リセット 

d != i で動作停止。もし D 2 が I ならば，タイムコンスタントが書き込まれたのち動作 
開始。 

- d 2 = 時間定数の有無 

D 2= I で次に送る丨バイトがタイムコンスタントであることを示す。 

- D 3 = トリガの有無 

このビットはタイマモードにおいてのみ意味がある。 

D 3= 丨でトリガ （ CLK .' TRG ) によってタイマ動作を開始する。いったん動作を開始した 
ならばトリガは関係ない。叫の説明を参照。 

- D 4 = エッジの選択 

タイマモードのときは， D :1 で使うトリガの方向（立ち上がりか，立ち下がりか）を決め 
る。叫=丨で立ち上がりが有効， D 4 = 〇で立ち下がりが有効となる。 

カウンタモードのときは，数えるパルスの方向を決める。 D . i = 丨ならば立ち上がりを数 
え， Di = 0ならば立ち下がりを数える。 XI では CLKTRG へ入るパルスの立ち上がりと立 
ち下かりの間隔は短いので，ほとんど意味がない ( CLK / TRGo へはパルスは来ない ， CL 
K / TRGi , 2 には 2 MHz が来ているので，立ち上がりと立ち下がりの間隔は l /2 MHz /2=250 
ns , CLK / TRG3 にはチヤンネル0から ZC / TOo が来ているが， CTC の性質としてこのパル 
スは幅が沴の丨 • 5倍程度のひとやまであるから,立ち上がりと立ち下がりの間隔は丨/4 M 
Hz * 1.5 = 375 ns である）。 

-口 5 =プリスケーラの選択 
このビットはタイマモードにおいてのみ意味がある。 

Ds == 丨でブリスケーラは沴 （4 MHz ) を256分割する。 Ds =0 で16分割。カウンタモード 
ではプリスケーラは使われない。 

- D 6 = モードの選択 

De = !でカウンタモード， De = 0でタイマモードが選択される。 

- D 7 = 割り込みイネーブル 

Dt = I でダウンカウンタが0になるたびに割り込みを起こす。 
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指定されたものと解釈されてしまう。 

CTC では，割り込みベクトルは，チヤン 
ネル0に対してのみ指定できることになっ 
ている（つまり，割り込みベクトルを 0 U 
T できるのは IFAOh 番地にのみ）。それじゃ， 
他のチヤンネルは割り込みをかけられない 
のかと，一瞬思ってしまうだろうがご安心 
を。チヤンネル0に対して指定すると，他 
の3チヤンネルにも自動的に割り込みべク 
トルが割り当てられるのである。すなわち， 
連続した4つのベクトル （8 バイト）がま 
とめて指定されるのである。ただし，その 
8バイトには少々制限がある。それはど一 
ゆ一ことかというと，チヤンネル0のべク 
トルは， 

& B ????? 000 

のよ一に，下 3 ビットが 0 になっていなけ 
ればならないのだ。このとき各チヤンネル 
のべクトルはそれぞれ， 

1 —& B ?????010 

2 — & B ?????100 

3 -^& B ?????110 
となる。 

だから単純に，「おっ，ここに8バイト分 
の空きがある。よしよし， CTC の害 lj り込み 
テーブルに 使ってしまおう」などというこ 
とは許されないのだ。つまり，その8バイ 
卜の先頭が 

xx x8h か x xx 0 H (下 3 ビットが 0) 
でなければいけないのだ。この点，注意が 


必要である。 

aEOHaamsnnniOTiHnBaHBmMiBaHMiBMmHHBHnBaMBiBi 

CTC の使い方である 

さて，あ一だこ一だと説明してきたが， 
XI の場合はハード的な CTC の使い方が単 
純なので，悩むことはぜんぜんないのである。 
つまり，本来の CTC は D 3 = l とすることで， 
「信号（トリガ）が立ち上がってから，一 
定時間後に割り込みをかける」などという 
機能があるのだが，そんなことは XI では 
使えないのである（使う必要もないだろう)。 
XI での CTC の役割は極めて簡単明瞭で， 
次の3つに要約できる。 

1) 図2に示したように， XI ではチヤン 
ネル0用の CLK / TRGo は Vcc ( + 5 V ) 
につながっている。すなわち，パルスが 
ぜんぜん来ないので，チヤンネル〇は夕 
イマモードで使うしかない。その場合， 
チヤンネル0は4/4 s 〜16 .384 ms ごとに割 
り込みをかけてくれる。この時間が短す 
ぎるか，ちょうどビタリの間隔が得られ 
ないのならば， ZC / TOo が CLK / TRG 3 に 
接続されていることにより，チヤンネル 
3をカウンタモードで使ってチヤンネル 
0と組み合わせると，最長4.194304秒の 
間隔を得られる0また，チヤンネル〇， 

3を別々に動かすことも可能である。 

2) チヤンネル1，2はそれぞれ SIO のチ 
ヤンネル A ， B のクロックにつながって 
いるので，それなりに使ってやる。ただ 


図2 X 1/ X 1 turbo における CTC の各チヤンネルの構成 


チヤンネル 0 

CLK/TRGo 

\/ ハハ，ハ 

ZC/TOo 


CLK/TRGi 

OKilU-r 

チヤンネル 1 

ZC/TOi 


， セ V "t% J し A FR ク □“ ノ々 

CLK/TRG2 


^ OIVJ V l 7 / 个ノ 〆 什 J / ロ ノノ 

チヤンネル 2 

ZC/TO2 


_ 本 > 、ノ士 i し q ra 々门々 

CLK/TRGs 

01 リノ r ， u rn / / 

チヤンネル 3 





し，気が向いたならばチヤンネル0，3 
と同じように，割り込みを起こさせるこ 
ともできる （ CLK / TRGi , 2 には2 MHz 
が来ているのでチヤンネル0よりも割り 
込み間隔を短くできる)。 

3) OUT 命令ではなく， IN 命令で CTC に 
アクセスすると，そのときのダウンカウ 
ンタの値を得られる。ただし，これはあ 
まり使い道があるとは考えられない。 

さて，そういうわけで実際に使ってみる 
のである。最初は， 3) に示したダウンカウ 
ンタを読み出すことをやってみる。これな： 
ら割り込みを使う必要がないので入門とし 
てはおあつらえ向きである。サンプルプロ 
グラムはリスト1である。 

100〜130行では縁起ものなので，各チヤ 
ン ネルに 3を OUT してリセットしている。 
次に150行でチヤンネル0に OUT している 
のは ， &B 0 010 0111である。 

順に見ていくと， 

•割り込みなし 

• タイマモード 

• プリスケーラは256分割 
• 無視して良い 
• 無視して良い 

• 次にタイムコンスタント有り 
• リセット （ D 2 =1だからタイムコンスタ 
ントを書き込まれたあとで動作開始） 

• Do だから1 

となっている。た^から次に OUT している 
“200” はタイムコンスタントである0160行 
ではチヤンネル3に &B 010 0 0111 
を OUT している。これも順に見ていくと， 
•割り込みなし。 

• カウンタモード 
•プリスケーラは関係なし 
• 無視して良い 
• 関係なし 

• 次にタイムコンスタント有り 
•リセット （ D 2 =1だからタイムコンスタ 
ントを書き込まれたあとで動作開始） 

• Do だから1 

である。150行と同じく，次に01 JT してい 
る “200” はタイムコンスタントである0 
このように CTC を設定してやると，どう 
なるかというと， 

1) チヤンネル0はタイマモードであるか 
ら，システムクロックの0 (4 MHz ， 周期 
は 250 ns ) を数える 0 プリスケーラが256， 

試験に中る jxi 159 









































































































































E01D 

E01F 


E00B 


E002 

E006 

E007 

E009 


E000 

E001 


100 OUT &H1FA0,3 チヤンネル 0 RESET 
110 OUT &H1FA1 ,3 チヤンネル 1 RESET 
120 OUT &H1FA2,3 チヤンネル 2 RESET 
130 OUT &H1FA3,3 チヤンネル 3 RESET 
140 * 

150 CLEAR &HE000 

160 MEM$(&HE000, 16 )=HEXCHR$("F5 C5 ED 4B ID E0 78 FE 40 30 03 01 
170 MEM$(&HE 010,16 >=HEXCHR$(”E0 ED 79 03 ED 43ID E0 Cl FI FB ED 
180 MEM$(&H5E f 2) =HEXCHR$(”00 E0 ”>:， ワリコミ TABLE SET 
190 1 

200 CLS 4 : INIT 
210 1 

220 OUT &H1FA0,&B1 00111 ：OUT &H1FA0,125 : , チヤンネル 0 SET 
230 OUT &H1FA0,&H58 : , ワリコミへ * クトル SET 

240 OUT &H1FA3.&B11000111：OUT &H1FA3 ,125: , チヤンネル 3 SET 


RUNG ： 


OKOUT : 


GADD ： 

GPAT ： 


.Z80 


.PHASE 

0E000H 

PUSH 

AF 

PUSH 

BC 

LD 

BC,(GADD) 

LD 

A,B 

CP 

40H 

JR 

NC,OKOUT 

LD 

BC f 4000H 

LD 

A,(GPAT) 

OUT 

(C),A 

INC 

BC 

LD 

(GADD),BC 

POP 

BC 

POP 

AF 

El 


RETI 


DW 

4000H 

DB 

0FFH 

END 



；BC >= 4000H? 


F5 

C5 

ED 4B E01D 
78 

FE 40 
30 03 

014000 

3A E01F 
ED 79 
03 

ED 43 E01D 

Cl 

FI 

FB 

ED 4D 

4000 

FF 


タイムコンスタントカす 200 である力 1 ら， ZC / 
TOo から パルスを 出す間隔は， 

250 ( ns ) * 256 * 200 =12.8 ( ms ) 

となる。ようするに，0.00000025秒周期の 
パルスをもとにして，0.0128秒周期のパル 
スを作っているのである。 

2) チヤンネル3はカウンタモードだから 
CLK / TRGa に来るパルスを数える。そこに 
は ZC / TOo がつながっているから，結局 0. 
0128秒ごとに来るパルスを数えることにな 
る。タイムコンスタントは200だから，ひと 
つパルスが来る度に「200，199，198,……, 
2，1，（一瞬0)」となる。その次はまた 
200で，延々とそれを繰り返すのである。 

ではぼちぼちと本筋へ入って行く。 CTC 
の 本筋といえば，当然ながら タイマー 割り 
込みを使った 「マルチ タスク」である。理 
解に便利なように， CTC の設定を BASIC 
で書いてある。リスト2は，「割り込み実行 
ルーチン」のアセンブルリスト，リスト 3 
がそれを使った例である。これは， turbo 
BASIC では割り込み テーブルの 位置（つま 
り I レジスタの値）が違うために動かない。 

リスト3を RUN すると 「 OKj と表示さ 
れたのち，画面に筋が走り出すであろう。 
しかしその他はまったく正常な BASIC のコ 
マンド侍ちの状態になっているはずである。 
試しにリストを取ってみることもできる。 
その場合はグラフィックが表示されなくな 
る力 ? ， CTRL - D を押せばまた表示されるは 
ずである。これは遊びのようなサンプルで 
ある力す，タイマー割り込みを理解するには 
ちょうど良いだろう。 

では実際になにが起こっているのかを， 
ねっとりと解説してみる。 

まず，220行でチヤンネル0に対してやっ 
ていることは，タイムコンスタントが' 125 


になったこと以外はリスト1の160行と同 
じである。次に230行で 58 h を OUT してい 
るが，これは Do = 0であるから割り込みべ 
クトルの 設定である0これにより，割り込 
みべクトルがチヤンネル 0 は 58 h ， チヤンネ 
ル 1は 5 Ah ， チヤンネル 2は 5 Ch ， チヤンネ 
ル 3は 5 Eh となる。240行にある チヤンネル 
3の設定は D 7 = l として割り込みを起こさ 
せている点以外はこれもリスト1の160行 


と同じである。 

さて，ちょっと前にもどって180行を見 
ていただきたい。ここで 005 Eh 番地からの 
2バイトに 00 h ， E0 h を書き込んでいる。こ 
れがチャンネル3用の割り込みテーブルで 
ある。仕桂卜けはこれだけである。これでチ 
ヤンネル3により， 

250 ( ms ) X 256 X 125 X 125= 1(秒) 
ごとに割り込みが起き，その度に E 000 h 番 


100 OUT &H1FA0,3 チヤンネル 0 RESET 
110 OUT &H1FA1,3:* チヤンネル 1 RESET 
120 OUT &H1FA2,3 チヤンネル 2 RESET 
130 OUT &H1FA3,3:* チヤンネル 3 RESET 
140 1 

150 OUT &H1FA0, &B100111:OUT&H1FA0 ， 200 : ，チャンネル 0 SET 
160 OUT &H1FA3,&B1 000111 :OUT&HlFA 3,200: , チヤンネル 3 SET 
170 * 

180 PRINTINP(&H1FA0),INP(&H1FA3) : GOTO180 



.h 3 タイマー割り込みを使って BASIC と " 共走 "： turbo BASIC では動かない 


卜 2 割り込み実行ルーチン 


ダウンカウンタを表示させる 


E13489AB 
0 1111111 
0 0 0 0 0 0 0 0 
EEEEEEEE 


"F”F 

A 0 

3 4 

0 0 

4 0 

0 D 
0 4 









































































































































100 CLEAR &HD000 

110 MEM$(&HD000,12)=HEXCHR$( M 00 DD 01 01 08 0F 

120 MEM$(&HD00C,12)=HEXCHR$("00 A9 01 01 08 0F 

130 MEM$(&HD018,12)=HEXCHR$( M 00 7B 01 01 08 0F 

140 MEM$(&HD024,12)=HEXCHR$("00 DD 01 01 08 0F 

150 MEM$(&HD030,48)=MEM$(&HD000,48 )： ，クリカェシ 
160 MEM$(&HD060,12)=HEXCHR$("00 7B 01 01 08 0F 

170 MEM$(&HD06C,12)=HEXCHR$("00 65 01 01 C8 0F 

180 MEM$(&HD078,12)=HEXCHR$("00 3E 01 01 08 0F 

190 MEM$(&HD 084 ， 1 2)=HEXCHR$(，，00 7B 01 01 08 0F 

200 MEM$(&HD090,48)=MEM$(&HD060,48 )： ，クリカェシ 
210 DEFINT A-Z:CLICK OFF：WIDTH 40:INIT 
220 X=20:Y=12: LOCATE X,Y: PRINT ’’A ”； 

230 MPS=&HD000 : MPE=&HD0C0 : MP=MPS : W=0 
240 SOUND 7, &B1 11000 -.SOUND 8,0 
250 J 

260 GOSUB"SOUND" 

270 S=STICK(0) ： T=STRIG(0) 

280 IF S=0 THEN FOR D=0 TO 100 ： NEXT：GOTO 360 

290 LOCATE X,Y ： PRINTSPACE$(1)；： 1 ERASE CHAR 

300 Yl=Y-((S+2)¥3)+2 

310 Xl=X+((S+2) MOD 3)-1 

320 IF (X1>=0) AND (XI く 39) THEN X=X1 

330 IF (Y1>=0) AND (Yl<23) THEN Y=Y1 

340 LOCATE X,Y:PRINT "A "； 

350 » 

360 IF T THEN END 
370 GOTO 260 
380 1 

390 LABEL ， ’SOUND” 

400 IF W THEN W=W-1 : RETURN : * WAIT 
410 IF MP=MPE THEN MP=MPS 

420 M1=PEEK(MP) : MP=MP+1 : M2 = PEEK(MP) : MP=MP+1 
430 IF Ml く &H10 THEN SOUND Ml,M2：GOTO 410 
440 IF M1=&H1 0 THEN W=M2:GOTO 400 
450 IF M1=&H11 THEN W=M2*256:GOTO 400 
460 PRINT "DATA ERROR ，，： STOP 


地から始まるリスト 2 の割り込み実行ルー 
チンに飛んで来ることになる。リスト2の 
マシン語 ルーチンは見てのとおりに，1 バ 
イト （ 8ドット）ずつグラフィックにデー 
夕を書き込んで行くだけである。220もし 
くは230行の“125” を“1”に書き換える 
と書き込みが速くなるので， CLS 4 と追い 
力4ナっこをするのもまた楽しからずやであ 
る。 

実技編である 

タィマー割り込みを実用的に使う方法と 
しては次の3つがあげられるだろう。 

1) 一定のリズムでイ可かをしたいとき。 

たとえば turbo BASIC の TEMPO 文では 
タイマー割り込みの間隔を変えることに 
より音楽の演奏速度を変えている。 

また，ゲームの全体的な速度が敵キャ 
ラが少ないときは速く，多いときは遅く 
なったりするのをよく見かけるが'，タイ 
マー割り込みを使うと比較的簡単にその 
よ一なことを避けることができる。 

2) 2つのことを同時にしたいとき。 

一番良い例が同じく turbo BASIC の MU 
SIC @ 文である。 turbo BASIC では MU 
SIC @ 文中の演奏データは（どっかの）バ 
ッファに入れておくだけで，実際の演奏 
はそのあとに続〈コマンドを处理しな力 ？ 
ら，時々タイマー割り込みによって適当 
なデータを PSG に送り込むことにより行 
っている。もっと簡単に言ってしまうと，ゲ 
ームで PCG やグラフィックを動かしなが 
ら（リズムを狂わさずに） BGM や効果 
音を鳴らすことができる。 

3) 遅い周辺器機を待たずに CPU をフルに使 
いたいとき。 

これは 2) の場合とかなり近いものだがこ 
こでは区別しておく。これで一番良くあ 
るのが（本体側ソフトウェアによる）プ 
リンタバ ッファ である。これは:7°リンタ 
の印字速度が遅いために， CPU がしこた 
ま待たされるのを避けるためのものであ 
る。念のために言う力 ? ，プリンタから本 
体へは READY 信号というものが来てい 
て，これは「本体さん，私ことプリンタ 
にデータを1バイ ト 送っても いいよ」 と 
いうことを示す信号である。この信号が 
「まだダメ j であるなら， CPU は待って 
いなければならないのだ。ここでプリン 


タバッ ファの動作を簡単に説明する。ま 
ずはプリ ンタに 送りたい データはバッフ 
ァに 入れておく。そして タイマー 割り込 
みがかかるたびに READY 信号をチェック 
して，「送ってもいいよ」と言えば1 バイ 
卜送ってやるのである。ようするに「他 
の仕事をしながら，時々様子を見る」と 
いう使い方である。 

4) そのものズパ、リに時計を作る。 

一定時間ごとに割り込みを起こしてくれ 
るのだから，その回数を数えていれば時 
間が正確にわかるのである。1985年12月号 
の Oh ! MZ 質問箱にも書いてあるが，％)〇 
秒の測定などは朝飯前である。またメモ 
リが許すかぎり，長いタイマーも作成可 
能である。たとえば何年，何世紀を％ K ) 
秒単位で計ることも簡単である。 
そこでまず， 2) の BGM からやってみる。 
対比のためにリスト4にタイマー割り込み 
を使わない場合も載せておく （私は時々こ 
のよ一なことをするので 「あっ， 今月は tu 
rbo だ。くそっ，読んでやるもんか」などと 
いう XI ユーザーは地獄に落ちるので あっ 


た)。説明しよう。最初に並んでいる MEM 
$文はマシン語プログラムなどではなく， 
演奏データである。全部 BASIC なのだか 
ら配列にすりゃ一いいもんだと思うだろう 
が，私はしたいよ一にするのだ。で，演奏 
データの形式だが，これは2バイトが1組 
になっている。規則は簡単で， 

① 1バイト目力 5 ' 00 h 〜 OFh ならば，それは P 
SG のレジスタ番号である。 PSG のその 
番号のレジスタに次の1バイトが書き込 
まれる。 

② 1バイト目が 10 H もしくは 11 H ならば，そ 
れはウェイト（時間つぶし）コマンドで 
ある。 10 H の場合は次の1バイトの値に相 
当する時間， PSG には何も書き込まれな 
い（消されもしない>。 11 h の場合は長い 
ウェイトである。次の1バイト X 256に 
相当する時間， PSG には何も書き込まれ 
ない。 

これだけじゃなんだから，110行だけは 
解説しておく。まずは 00 h ， DDh だから， 

「〇番レジスタに DDh を書き込め」となる0 
次にある2組も同じ•よ一なものである。結 


试験に i る^<1 101 


グラムの BASIC 版 


\/ \/ VI/ \/ VI/ \«/ \/ 

5555 5 5 55 
0 0 0 

0 0 0 0 0 0 0 0 
11 1 1± 1111 


0000 0000 
0 0 0 


8 8 8 8 
0 0 0 0 


8 8 8 8 
0 0 0 0 


5 5 55 5555 
0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 0 0 
1111 1111 





































































































































E051 


06 

E051 

39 

E057 
5B E053 

52 

02 

04 

5B E055 


E053 


FE 10 
30 0A 

01 1000 
ED 79 
05 

ED 59 
18 D8 

FE 10 
20 04 
16 00 
18 03 
53 

IE 00 

ED 53 E051 
18 BA 

El 

D1 

Cl 

FI 

FB 

ED 4D 

0000 

0000 

0000 

0000 


E051 

E053 

E055 

E057 


E02B 

E02D 

E02F 

E032 

E034 

E035 

E037 


E000 

E001 

E002 

E003 


PLAY: 

PUSH 

AF 


PUSH 

BC 


PUSH 

DE 


PUSH 

HL 

PLAY0 : 

LD 

HL,(WC) 


LD 

A,H 


OR 

L 


JR 

Z,NOWAIT 


DEC 

HL 


LD 

(WC),HL 


JR 

PEND 

NOWAIT ： 

LD 

HL,(MPE) 


LD 

DE,(MP) 


OR 

A 


SBC 

HL,DE ； MPE>MP? 


JR 

C,OVER 


JR 

NZ,FETCH 

OVER: 

LD 

DE,(MPS) 

FETCH ： 

EX 

DE,HL ； HL=MP 


LD 

A,(HL) 


INC 

HL 


LD 

E,(HL) 


INC 

HL 


LD 

(MP),HL ；STORE MP 

9 

CP 

16 


JR 

NC,SETWT ；SET WAIT COUNTER 

1 

LD 

BC,1C00H 


OUT 

(C),A ；SET REG. NOMBER 


DEC 

B 


OUT 

(C) ,E 


JR 

NOWAIT 

SETWT ： 

CP 

16 


JR 

NZ,SETWT1 ;BIG WAIT 


LD 

D,0 


JR 

SETWT2 

SETWT1 : 

LD 

LD 

D, E 

E, 0 

SETWT2 ： 

LD 

(WC),DE 


JR 

PLAY0 

PEND ： 

POP 

HL 


POP 

DE 


POP 

BC 


POP 

El 

RET I 

AF 

WC ： 

DW 

0000H ；WAIT COUNTER 

MP ： 

DW 

0000H ;MUSIC DATA POINTER 

MPS ： 

DW 

0000H ；MUSIC START 

MPE ： 

DW 

0000H ；MUSIC END 

> 

END 



る。320, 330 打は画面からはみ出さないよ 
うにチェックしてから，新しい位置を X ， 

Y に代入している。340行はその位置への 
表示であった。 

では， 2 回目に“ SOUND ” に GOSUB し 
たときはどうなっているか見てみる。まず， 
前回のときはウェイトコマンドを見つけて， 
そのあと400行で W = W - U したあと RET 
URN したのである（わかるかな？〉。それは 


卜5 BGM 用割り込み実行ルーチン 


440行である。変数 W に2バイト目が代入さ 
れたあとに，さらに一1されたのだから， 

2回目に GOSUB した時点では W の値は4 
である。すると，400行の 「IF W 〜」に引 
つかかる。すなわち W から1引いて， W の 
値を3にしてから RETURN である。これ 
と同じことが W が0になるまで繰り返され 
るわけだから，結局， 

1回目一 ^ PSG は“ド”を出し始める 


.Z80 

.PHASE 0EO00H 


局この3組によって，チヤンネル A から， 

“ド”の音が音量15 (08 h ， DFh ) で出るこ 
とになる。しかしこれだけでは音にならな 
い。つまり，-定時間以上鳴らし続けてや 
らなければ人間の耳には“ド”に聞こえな 
いのだ（「プチッ」という音になる)。そこで 
I 次に 10 h ，05 h でウェイトを置いてやる。そ 
のあと一度チャンネル A の音量を0にして， 
もう一度ウェイトがある。これは MUSIC 
文を使ったことのある人ならわかるように， 
音符と音符の間を切るためのものである。 
つまりスタッカートである。リスト4のデ 
ータの仕組みは大体こんなふうになってい 
る。 

さて，このプログラムは実にセコクて極 
めて原始的なことしかしていない。つまり 
RUN すると画面の中央に “ A ” が表示され， 

“ドレミド—ドレミド-ミフアソミ-ミフアソミ” 
という セコイ BGM がェンェンと繰り返さ 
れる。しかし，お立ち合い。テンキーによ 
って“ A ” は上下左右に動くが， BGM は 
ほとんど乱れずに続くのである。 

さっさとタネを明かしてしまうが'，これ 
は「キャラクタを動かす j という プロ ダラ 
ムが ループになって いることを利用してい 
るのだ。ど一ゆ一ことかと言うと，まず“ド” 
を出すならば， PSG をそのよ一に設定して 
やる0つまり PSG のレジスタの 0 ， 1 ， 8 

にそれぞれの値を書き込んでやる。 “SOU 
ND ” に GOSUB すると，ウェイ ト中 かもし 
くはウェイ ト コマン ドが見つかるまでは R 
ETURN しないので，最初に “ SOUND ” 

に GOSUB した段階ですでに PSG は“ド” 

の音を出しているのである。 

ウソだと思ったら（思うかな？）265行 
に 「 END 」 を入れてみるといい。“ド”が鳴 
り続けるはずである（止めるときは CTRL - 
D )。“ SOUND ” から RETURN したあとは， 
キャラクタを動かす作業だけをすれば良い。 
ただし，ループの時間（次に” SOUND ” に 
GOSUB するまでの時間）を，あまり変えな 
いようにすること。これは280行を見ても 
らえばわかると思うが，テンキーからの入 
力がなくてキャラクタを動かす必要がない 
場合は， FOR 文で時間をつぶしている。そ 
の他の290〜340行はキャラクタを動かして 
いるたけのルーチンである。290行では“ A ” 
を消している部分，300，310行はよくある 
テクニックを使つた新しい位置の計算であ 


162 OHMZ 98(.4. 


AC58B28 A D 7 D 8 0 D BE3E32 
27B 2221 2EBE32E E 72522 


4 7 8 9 B c F 1489 bdf 34 5 678 
0 0 0 0 0 0 0 1111111 2 2 2 2 2 2 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
eeeeeee eeeeeee eeeeee 


9BDF1248 ABCDEF 
33334444 444444 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
eeeeeeee eeeeee 


5 5 5 5 
F c D E 



































































































































CLEAR &HE000 

MEM$(&HE000,16)=HEXCHR$(”F5 
MEM$(&HE010,16)=HEXCHR$( M 39 
MEM$(&HE020,16)=HEXCHR$("5B 
MEM$( &HE030,16) =HEXCHR$ (，.00 
MEM$(&HE040,16)=HEXCHR$( M 03 
MEM$(&HE050,16)=HEXCHR$( U 4D 


»230 - 330 ニハ , リスト 4 ノ 100 - 200 キ * b ウヲ RENUMBER シテモッテ 

t 


MEM$(&HE051,8)=HEXCHR$("00 00 00 D0 00 D0 C0 D0 M ) 
MEM$(&H5E,2) =HEXCHR$( M 00 E0"> 

f 


SOUND 7,&B1 11000： SOUND 8,0 

OUT &H1FA0,&B111 ：OUT &H1FA0,100 チヤンネル 0 SET 

OUT &H1FA0,&H58 ワリコミへ * クトル SET 

OUT &H1FA3,&B11000U1 :OUT &H1FA3,25 : , チヤンネル 3 SET 


*100 - 130 ニハ，リスト 1 ノ 100— 130 キ " ヨウヲソノママモッテクル。 


100 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 


( W = 4で RETURN ) 

2回目-►なにもしない 

( W = 3で RETURN ) 

3回目- > なにもしない 

( W = 2で RETURN ) 

4回目一>なにもしない 

( W = 1で RETURN ) 

5回目-^なにもしない 

( W = 01 TRETURN ) 

6回目一 > W =0 だから，次のコマンド 
を捜す 

ということになる。1回目と2回目， 2回 
目と3回目，……には，270〜370行を実行 
している時間がそれぞれはさまれている力* 
ら，この場合は数えてみるとループ5回分 
の間“ド”が出ることになる 。ょ一く考ぇ 
るとわかることだが，440行，450行で 「G 
OTO 400」とせずに 「 RETURN 」 とする 
と，ループ6 [ i ] 分になってしまうので，こ 
のテのプログラムを作るときは注意が必要 
である。 

残りの部分をタネ明かしすると， MP は演 
奏データを指しているアドレスである 。 M 
PS (データの始まり ）， MPE (データの終 
わりの次）は， BGM を繰り返すためのも 
ので， MP が MPE と等しくなったら ， MP 
に MPS を代入してやって繰り返しさせて 
いるのである。あとは240行であるが，これ 
は本来ならば D 000 h からの音楽データの先 
頭に， 

07h ， 38h ， 08h ， 00h 

というように入れてやるべきだったのだが， 
アドレスがズレてしまって美しくなくなる 


ので手抜きをしたの AT 。 ま，以上である。 

すでに気づいたことと思うが，このテク 
ニックを使った場合， BASIC だろうがマシ 
ン語だろう力 ? ，キャラクタを動かすルーチ 
ンの部分が多少なりとも複雑になってしま 
うと， BGM のリズム（テンポ）を一定に 
保つのは至難の技なのだ。まず第‘に，あ 
る局面になったら敵キャラが.出てぐる場合 
や，さらにその敵キャラが増減する場合で 
ある。その度に，うまくヒマつぶしの時間 
を増減させてやらなければならないのだ。 
実にうっとうしい話ではない力*。 

そこで， CTC 様がリングに登るのである。 
タイマー割り込みによって変わるのは次の 
2点である。 

DGOSUB “ SOUND ” をループ中に置かな 
くてもょぃ。 

2) テンポを一定に保つためのヒマつぶしの 
ルーチンを考えなくてもよい。 

なんだなんだ！結局は「音なしのゲー 
ムを普通に作る」だけで済んでしまうので 
はないかっ！ということでリスト5， 6 

である。リスト5は，リスト4のプロダラ 
ムを機械語にそのまま置き換えたよ一なも 
のであるから説明しない。 

結論である 

以上のようなわけである。今月のサンプ 
ルは，アドレスを 1 FA 4 h 〜 1 FA 7 h にずらし 
てやれば， CZ -8 BM 2 を装着した XI で動 
くはずである。ぜひとも試していただき 
たい。また，リスト6では PSG のチャンネ 
ル B ， C を使ってないので，1985年11月号 


s 、OP\AM そ 今 

I, - 二，一 T i l 〆 



のリスト3を少々変えて，チヤン ネル A をい 
じらないようにすると BGM と銃声が共存 
共栄するのである。具体的にどうするかと 
いうと，11月号のリスト3の120行にある 
“& B 000111” を， “& HB 001110” にすれば 
よいだけなのだ0これでチヤン ネル A は卜 
ーン， B と C はノイズになる。ど一だ，す 
ごいだろう。止めるときは， 「 OUT & H 1 F 
A 3，3」である。 

ほんとうは「100年時計」とか，「時限爆弾」 
(一定時間後に無理矢理キー入カバッファ 
に Ctrl 一 C + “ NEW ” Q ] を書き込んでしま 
う プログラム） とかも 作って みたかったの 
だが誌面が尽きてしまった。来月は SIO で 
ある。このことを心得つつ， CZ -8 BM 2 と 
マウスを買うお金を貯めておくよ一に。で 
は，また来月。 


試験に出る x 163 


，一割り込み版： turbo 日 ASIC では動かない 


.卜 6 BGM 実行ルーチンのタイ • 


8 D 3 E A 0 
2 E 5 F B 0 

5 7 2 8 8 0 
B B 2 D 1 0 

C 0 3 8 〇 〇 
7 E 21 E 0 

0 3 E 9 1 0 
E 5 5 5 5 0 

1 B 3 D 3 0 
5 5 2 E 5 0 

A D E 5 D 0 

2 E 7 0 E 0 

5 0 B 9 0 0 
E E E 7 0 0 

5 7 0 D E 0 
D 5 E E 1 0 

5 A 5 C 3 〇 
C 2 515 0 


6 2 0 0 10 ル 

0 5 E 1 E 0 ク 


2 2 0 4 10 
2 0 1 0 C 0 

B 8 E 0 1 0 
2 3 F 2 D 0 


\/ V)#- \/ \/ \/ \/ 

8 D 18 D 0 
1 E 0 1 E 0 

0 4 A 0 B 0 
E 0 0 〇 F 0 

10 0 6 10 
5 2 31 F 0 
























































































































































私がとどのつまり，講師の^一平である。 
先月は「動かないよ係」であったが，あの 
直後にもう1通来たのである。その文面を 
読んだところ「もしやややっ？」と思える 
点があったので，まずは迷える d 咩さんど 
一ぞ〇 

C あ〜あ， X 1 DX 製作力す成功しなかっ 
た。このために CZ -8 RL 1 を買った 
のに，今はもう半 H もむき出し状態。どこ 
でミスッたんだろう。やはり 1 C クリップを 
使わなかったから力 1 ，それとも 1 C ソケット 
を使わなかったからか。まあ，症状を聞い 
てください。” LOAD ” とすると EJECT し 
て 「Out of tape 」 と出てくる。もちろんテ 
ープは入っているのに。 SAVE しても同じ。 
ただ， EJECT だけはするんです。その他， 
APSS もききません 0 Syntax error にな 
ってしまいます。どうしよう。「きばん」と 
やらはもう1回作ってみるつもりですが……〇 
Oh ! MZ のほうでも何かサボートしてほし 
かったです。それにもうひとつ，パスコン 
はどうつな I デは'、いのでしようか？ 

神奈川県江口佳昭 
この文面を兄て，私の心の中にムク 
ムクと湧き上がった疑念は，地獄の配 
線表の63番と65#のミスということである。 
実はここには， 

「ケーブルと Xl 〖) 本体の基板をっないでは 
いけないのた 

iS ： 接8255の18番ピンと19番ピンにつながな 
ければならないのだ。江口氏が 「1 C クリッ 
プを使わなかった」という点からも，これ 
が大いに臭ってくる。1985年12月号を読み 
返してみても，説明力环足している。この 
筋のミスは結構あるのではないかという黒 
い不安力す私の胸をよぎる今日このごろであ 
る0頑張っていただきたい0なお，パスコ 
ンは12月号の他の記事を兄ればわかるはず 
である。次の方ど一ぞ。 

その筋 R 問箱へ質問します！1986 
年2月号の質問箱スペシャルにも書 
いてありましたが， X 1 D に X 1 F 用や turbo 
用の増設フロッピーをっなぐのは可能なよ 
うなので'，もしフロッピーインタフェイス 
と，デ'イスクドライブ用の電源さえあれば 
初代 X 1や C ， Cs ， Ck などにもつなげられる 
のではないかと考えたのです。どうなんで 
しようか？もしできるなら X 1 D に増設フ 
ロッ ピーをつなぐときに， いっしよ に3己事 


にしてもらいたいのです（初1、者にもわ 
かりやすく）。ぜひお願いします。 

埼玉県小蔽賢 
実を言うと 「 X 1 DII の製作である」 
の中にも書いたが，そのよ一にする 
ための記事は1984年8月号の「ザ • ハンド 
メンド•ディスク•アドベンチヤー」でと 
っくにやっているのだ。小薮氏はその記事 
を読んでないよ一なので，もっともな質問 
でぁろぅ。 

そこでどのよ一にして X 1 / C / Cs / Ck に 
5インチディスクを接続するかというと， 
今月号に書いた信号用ケーブル，フロッピ 
ーディスクインタフェイス，電源用ケープ 
ル，ドライブ本体，電源で、良いのたよつ 
て遠ってくる点は， 

1) ド、ラィブに CZ -52 F を使ぅ場合は，電源 
の容量は 5 V が 0.5 A ，12 V が 1 A 以上のも 
のを用意する。 

2) 電源とドライブをつなぐには図1のよう 
に配線する。 

以上.の2点である。しかし， CZ -502 F の 
値段を見てからのほうが良いから，その点 
を七得るよ一に。次の方ど一ぞ。 

C — XI と MZ -1500 で同一のゲームがあ 
る場合，どちらを買うべきでしょう 
力、ここに FM や PC のデ'イスク，テーフ版， 
MSX の ROM が加わった場合はどうです 
力*。 兵庫県寺岡実 

A ほっほっほっ。実にわけのわからん 
質問だが，おいらはこんなのが大好 
きさ。さて解答である力 5 '，まず PC ， FM の 
テープ版は無条件でやめたほうが良い。次 


に FM の悪口を言うわけだが，リアルタイ 
ムのギンギンのゲームの合は， FM 用は 
かなりアブナイ。私はいまだかって FM の 
リアルタイムのゲームで気に入ったソフト 
を見たことがないのである（〇隹一の例外は 
テグザーかな)〇サブシステムからしかグラ 
フィック画面にアクセスできないので，グ 
ラフイックドライバ、はフ。ログラマ泣かせら 
しい。絶対ダメなわけじゃないけど，一応 
注意したほう力す良い。 FM にはもうひとつ 
ある。キーボードである。っまり，一度 H ] 
を押したら左へ進みっぱなし，固を押した 
ら右へ進みっぱなしというアレである〇止 
めるには ® を W 1 さなけれは#ならな L 、のて, 
FM 版のフラッピーなどはどこぞの独裁国 
で拷問用に使われているらしい（おっと， 

その筋の発言た')。しかし基本的には惯れの 
ようだし， AV では以上の問題点も良くな 
っているよ一である。また PC 版だが，こ 
れは SR 用以外は音が良くないし，速度も 
少々ナニである。 

というわけて’結言命で’ある。基ネホ勺には自 
分の目で見て決めるべきだが，•リアムタイ 
ムゲームなら， FM -77 AV , PC -8801 SR 
のデ、イスク版〇 XI なら テープ，ディスクど 
ちらも OK 。 MSX の ROM は異次元なので； 
見て決めるしかないとなる。まして ， RP 
G やアドベンチヤーなどでは判定のしよう 
がない。解答にかこつけて f 織種の悪を 
書いて，とても気持ちが良い私である。こ 
のよ一な挑発は今回限りにするよ一に。 

今月はこれまでである。カム•カム•ェ 
ブリバデェであったことよ 0 


図 1 XI/C/Cs/CK に自作 5 インチドライブを接続する場合の注意点 


164 Oh! |^IZ 1986.4 


その筋質問箱 





































































































































































X 1 D に 5 インチデ: f スタを接続 

X 1 DH の製作である 


iwai Ippei 

祝一平 


私がハンダごてを抱いた渡り鳥の柷_平である。恐ろしいことに，またもやハード製作に手を染 
めてしまったのである。今回は，いわゆる X 1 D (もしくは XIdDX ) に5インチディスクを接続してし 
まうのだが，その実態はじつに簡単至極なのである。これはひじよ一にめでたいことである。 


まず最初に，大体の基本方針を説明して 
おくのである。 

1) やることは，1984年8月号に載った「ザ • 
ハンド メイ ド •デイスク•ア ド ベンチヤー」 

と基本的に同じである。 

2) 実際に接続するドライブは， X 1 F mo 
del 20用の増設ドライブを想定する（別売に 
はなってないが turbo II のドライブと同じ)。. 
値段は34,800円と，少々その筋だが，自力 
で安いドライブを捜してこれる人のための 
ガイドを表 1-2 に書いておくので，そのよ 
一な方は自由研究となるわけである。 

3) X 1 D の増設ドライブ用にある電源コネ 
クタを使う。ごれによって，数千円もする 
電源装置を買わなくてもすむ。ただし，あ 
んまり電気を食うタイプのドライブは（安 
く手に入るのだが）使えなくなる。 

4) X 1 D 本体とドライブを接続する信号用 
のケーブルは，圧着（あっちゃく）用のコ 
ネクタを使い，可能な限りに手抜きをして 
しまう（近くに圧着し•てくれるお店がない 
場合は，自分でハンダ付けをする力、，もし 
くは圧着して通信販売をしてくれるところ 
を電話もしくは往復ハガキなどで捜すこと 
になる）。 

なお念のために言っておくが，外付けの 
5インチドライブをすでに持っている人や， 
買うだけのお金がある人は ( CZ -502 F は10 
万円を切るであろう）ドライブ番号の付け替 
えだけで，ほとんどの5インチ版ソフトカ ？ 
動くので，このよ一な苦労はしなくても良 
いのだ。あくまで今回の記事は，「3インチ 
ドライブしか持ってないよ一。 CZ -502 F も 
買えないよ一」という人のためなのだ。 


では，ぼちぼちと始めるのである。 

ACT U 部品を集めるのである 

基本的に作る物は次の3つからなる。 

1) ドライブ本体 

2) 電源コード 

3) 信号用ケーブル 

それぞれの部品表は，表1-1，2，3である。 

さて，部品を集める際の注意事項である 
力す，まず一番大事な5インチドライブを買 
うときは，できるだけ CZ -52 F にしていた 
だきたい。 turbo 用の CZ -51 F でもよい。小 
声で言うんだけどじつは基本的な部分は， 
CZ -51 F = TEAC の FD -54 B ， CZ -52 F=TE 


表 1-2 51/4インチドライブ本体： CZ -5 XF 以外 


表2電源コード 


AC の FD -55 B ( BV でも同じ）なのだ。取 
り付け用の部品が違うぐらいなので， XId 
に使う分にはまったく関係ない。広告にこ 
の名前で出ていると，大体25,000円ぐらい 
になっている。さらにもっと小声で言うけ 
れど，『トランジスタ技術』3月号の中の 
広告に24,000円というのがあった。自力で 
もっと安いドライブを入手できるという方 
は，表 1-2 を参考にしていただきたい。そ 
の場合は，「説明書」が付いているものにす 
ること。表卜2にも書いてあるように，ド 
ライブの性能は大事なのだ。性能が確認で 
きない場合は，お金をドブに捨てることに 
なってしまうかもしれないのである。特に 


表 1-1 51/4インチドライブ本体 


部品名 

数量 

単価 

備 考 

CZ -52 F 

1 

34, 800円 

どちらかひとつ 

(高いほうが良いとはかぎらない） 

CZ -51 F 

1 

39,800円 


次の5つの条件を満たすものにすること 

( I ) 2 D タイプの読み書きが完全にできる (2 DD , 2 HD と兼用のドライブのなかには，他の 2 D 専 
用ドライブと データを 交換できないものもある） 

(2) トラック数が40トラック以上ある 

(3) ステップレート（トラック間アクセス時間）が 20 ms 以下のもの 

(4) 電源が， I 2 V が 1 A (アンペア）以下， 5 V が 0.5 A 以下のもの 

(5) TEAC と同じ電源コネクタが使えること 
以上をまとめていってしまうと， 

「 TEAC の FD -55 B の代わりに使えるドライブをちよ一だい」となる 


部 品 名 

数量 

単価 

備 考 

メイテンロック 4 P コネクタ（オス） 

1 

200円 

TEAC 用の4 P のものであればな 
んでもよい 

メイテンロック 4 P コネクタ （メス） 

1 

200円 

ピン（オス用） 

4 

10円 

ォス用とメス用が違うことに気を 
つけること 

ピン（メス用） 

4 

10円 

電源用コード（太いコード） 

4 m 

100円 /m 

1 m を4色 「 FD の電源に使う j とい 
って買う * 


XIdII の製作である 165 























部 品 名 

数置 

単価 

備 考 

34芯フラットケーブル 

1 m 

650円 / m . 

お店で圧着しても 
らろこと 

FDS -34 P 

(ドライブ側34ビンコネクタ：圧着タイプ） 

1 

960円 

MSX 用 ROM 基板（サンハヤト MCC -158) 

もしくはビッチ 2.54 mm のエッジ（裏表17ビンずつ） 

1 

1,400円 

なし 

230円 



① 34 芯フラツトケーブルは 1 m です 

② FDS -34 P は，普通に圧着します 

③ FDC -37 P との圧着は， 

1 ) ケーブルの I 番はオープン 

2) それ以外は 

ケーブルの2番〇コネクタの1番 
// 4番// 2番 

// 6番― // 3番 


17番 


// 34番 ㈠ // 

となるように圧着します。 
すなわち，ケーブルの1番をはず 
したのち，ケーブルの2番—コネ 
クタの〗番となるように合わせて 
圧着します 


表 3-1 信号用ケーブル 


部品名 

数量 

単価 

備 考 

34芯フラットケーブル 

1 m 

650円 /m 

図丨に従って，お店で圧着 
してもらうこと ( FPC -37 P 
はヒロセムセンが狙い目） 

FDS -34 P 

(ドライブ側34ビンコネクタ：圧着タイプ） 

1 

960円 

FDC -37 P 

(本体側37ピンコネクタ:圧灌タイプ) 

1 

1,570円 


表 3-2 FDC -37 P が入手できないとき 


部品 名 

数置 

単価 

備 考 

34芯フラットケーブル 

1 m 

650円 /m 

お店で圧着してもらうこと 

FDS -34 P 

( ドライブ側34ビンコネクタ：圧着タイプ） 

1 

960円 

DC -37 P もしくは HDCB -37 P 

(本体側37ピンコネクタ：ハンダ付け用） 

1 

1,000円 

なし 


「供給電流」は大事なので気をつけていた 
だきたい。 

次に表2の電源ケーブル用の部品である 
力 5 '，これはちょっと落とし穴があるのだ。 
まず，オス型のコネクタはほとんどどこで 
もあるのだが，メス型のコネクタは，置い 
てない店が多いみたいなのである。さらに 
は，コネクタはただのケースで，そのほか 
にピンが必要なのだが，これはオス用とメ 
ス用で形が違うのである。私は「これで完 
璧」と，ルンルン気分で帰って組み立てて 
みると「ぎや一！」と叫んでしまったのだ。 
くれぐれも気をつけていただきたい。 

最後に表 3-1 の信号用のケーブルの部品 
である力 ? ，もしもあなたが秋葉原，もしくは 
日本橋の近くに住んでいるならば，じつに 
都合が良い。なにをすれば良いかと言うと， 
この本もしくは図1のコピーを持って行っ 
て，お店の人（変な店はだめだよ）に「こ 
のと一りに圧着してください」と言えば良 
いのだ。もし，その店に部品がない場合と 
か，「うちは圧着はしてません」と言われた 
場合には，ほかの店に行ってほしい。 

圧着はしてくれるのだが，部品がない店 
などではちょっと面倒だが，取り寄せても 
らうかしていただきたい。このよ一にする 
と，部品集め=製作になって たいへん 左う 
ちわである。 

通信販売を利用しないと部品が手に入ら 
ない人は，少々面倒で時間もかかるが ，「 F 
DS -34 PI ： FDC -37 P を，両方とも指定する方 
法で34芯のフラットケーブルに圧着してほ 
しいのですが」ということを，往復ハガキ 
か電話で問い合わせてほしいのである（つ 
いでに値段と送料も聞いたほうが良い)。お 
店の人から「できます」という返事がもら 
えたら，お金と図1のコピーを そこへ 送る 
わけである。1〜2週間ぐらいかかるだろ 
うが，これが一番確実な方法である。 

なお，念のために書くが，本体側の圧着 
の方法は本来は間違いである。しかしドラ 
イブへの信号は，奇数番の線はすべて GN 
D なのでこれでも動いてしまうのである。 
CZ -52 F の場合でしっかりと確認してある 
から安心していただきたい。この手抜きの 
テクニックは，その筋の牛嶋氏から伝授さ 
れたものである。以上の方法をとれない（も 
しくはとらない）人は表3-2， 3-3 に従うこ 
とになるが，どうしても1力所だけは圧着 
が必要なのだということを心得ていただき 
たい （ FDS -34 P と34芯フラットケーブルの 


表 3-3 本体側でコネクタを使わない場合 


図1 FDS -34 P , FDC -37 P の圧藩の仕方 


接続)。ほかはハンダ付けでできるが，この 
部分だけは注意すること。簡単な圧着だか 
ら，これならばどんな通信販売でも 0 K で 
ぁろぅ。 

ま，気をつけるのはこれぐらいである。 
日頃の運動不足を解消する，ぐらいの気持 
ちで秋葉原を散策するのもその筋で良いだ 
ろう。3つの方法の違いは，「美観」と「手 
間」だけである。 

コネクタなどは，店によってかなり値段 
に差があるので，少々多目の予算を覚悟し 
ておいたほうが良いかもしれない。また， 
表 3- 1の「圧着タイプの本体側のコネクタ」 
は，かなり品薄ではないかと予想される。 
いざとなればハンダ付けになるかもしれな 
いので心得ていただきたい。 

▲ CT 22 作るのである 

0 ドライブ本体 

はっきり言ってドライブに対しては，な 


にもすることはない。しいて言えばドライ 
ブセレクト信号の設定ぐらいである0 

まずは， DS 0- DS 3 を変えるのだが，これ 
は縁起ものだから， DS 1 以外は OFF にする。 
CZ -52 F , 51 F ならばそれで終わりである 
(図2(写真）を参照)。その他のドライブを 
使っているならば，さらに TERM の処理 
があるかもしれない。その場合は，いまま 
で3インチドライブ1基だけでやっていた 
人ならば， TERM を ON にするのである。 
もしも外付けの3インチドライブ （ CZ -300 
F ) を持っている人ならば，それははずして 
おいてほしい。すなわち，これからの作業 
は， X 1 d に3インチドライブ （0 番ドライ 
ブ）だけが付いているものとして進める。 

2) 電源コード 

こいつは部品さえあれば簡単である。図 
3のとおりに作ればよいのである。気をつ 
けるのは，5ボルトと12ボルトを間違えな 
いようにすることた^すである。 
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図 2 CZ -52 F でのショートピンの設定 （ DS 1だけが ON ) 



図3電源用コネクタ製作の注意点 


オス型 


メス型 


① ピンをコードにハンダ付けして 

② コネクタに差し込むとロックされる 


ピン 



3) 信号ケーブル 

「部品を集めるのである」のところで書い 
たように，表3に基づいた場合はもうでき 
てしまっているのである。しかし，人生は 
そのよ一に甘いものとは限らないのである。 
不幸にしてこのようにできない場合もある 
だろう。その場合は，表 3-2 や表 3-3 の部 
品に対して根性で本体側のコネクタをハン 
ダ付けしたり，コネクタを使わずに信号を 
取り出したりするのである。 

では表 3-2 の場合である。これは図4の 



• _ y ^ --3 


ように，しこしことハンダ付けをするので 
ある。30数本もハンダ付けするわけで，実 
に根気が必要である。健闘を祈る。 

次に表 3-3 の場合である。これはさらに， 
MSX の ROM 用基板を使う場合と，「34ピ 
ンのエッジだけ」を使う場合に分かれるが， 
MSX の ROM 用基板の場合は，少々切り取 
った後，注意深い加工が必要である。 

XId のキャビネットを開けると，増設用 
ドライブを付けるはずのところに，いかに 
もその基板がはまりそうな，メス型のコネ 


クタがあるはずである。そこにエッジのハ。 
ターン（銅箔）がぴたりと合うように，左 
右両側を削る（そうしないとパターンがず 
れてしまう）。そしてその作業は，面倒なこ 
とに少し削っては確認する，ということの 
繰り返しである。うま〈はまるようになっ 
たら，それに34芯のケーブルをハンダ付け 
するわけである。たがい違いに上ドにハン 
ダ付けするわけであるが，なかなかに大変 
である。念のために，図5にねっとりと説 
明しておく。基本は，「赤い線が1番_!「そこ 
から順に2，3，4……番」「奇数番は下側 
に，偶数番は上側に」ということである。 
ここでひとつ言っておくが，私はちようど 
1本だけずらしてハンダ付けを始めてしま 
い，ほとんど終わりかけてから気がついて， 
「がちよ一ん」と叫んでしまったのである。 

くれぐれも私のよ一に気を抜かないよ一に。 

もうひとつの「34ピンのエッジだけ」を 
使う場合であるが，はっきり言って私はこ 
れを秋葉原の「ヒロセムセンパーツセンタ 
一」で見つけたわけだが，お店の人に聞い 
たところによると，これは「特別に作った 
物」であるとのことである。この筋でやれ 
ば手間は少々増えるが，費用は一番安い。 
しかしど一やら東京の近くに住んでいる人 
にしか通じないようである。作業の内容は， 
先に説明した MSX の ROM 用基板から，削 
る手間を除いただけである（ハンダ付けは 
少し面倒になるが)。 

▲ CTW 合体させるのである 

まず XlD 本体の電源（背面のメインスイ 
ッチ）を落とす。次に， XlD のキャビネット 
をドライバーを使って開ける。正面に向かっ 
て右側手前に増設用ドライブのための電源 
コネクタが見えるはずである。そこに先ほ 
ど作ったコネクタ（メス型）をはめ込むの 
である。本体側のオス型コネクタは，最終 
的には後ろの I / O スロットの窓から出すか， 
前に付いている飾り蓋（増設用ドライブを 
差し込むための蓋）を外して外側に引き出 
すのである力す，今のところは動作試験であ 
るから別にど一でもよい。 

つまり，素直に5インチドライブの電源 
コネクタに差し込んでしまう。ここで突然 
思い出したが，私がやったときは，コネク 
夕に「しっかりはめるための爪」が付いて 
いた。じゃまになるようだったら，チョン 
切っていただきたい。 

これで電源はつながったわけである。次 


この爪によってロックされる 



図4本体側コネクタをハンダ付けする場合 
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これはハンダ付け用の端子側から見た図（ケーブルの2番はつながなくてもよい） 
フラットケーブルの線の番号は，赤い線が1番で，順に2，3, 4……34とな 

つている。 
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に信号用ケーブルである0まずは5インチ 
ドライブ側にコネクタをはめ込むわけであ 
る。このコネクタは恐ろしいことに，180度 
回転してもはまってしまうのである。そこ 
で，まずはドライブのエッジをよ一く見て 
いただきたい。飛んではいるが，番号が書 
いてあるはずである。その番号から1番は 
どこであるかを見つけていただきたい （1 
番の裏に2番になっている)〇次にケーブル 
を見ていただきたい。1本だけ赤い線があ 
るはずである。それが1番である。コネク 
夕にも番号が書いてあるだろう。よって， 
それが1番のところ（見えなければ2番の 
ちようど裏側にある）にくるようにはめて 
いただきたい。 

それが終わったら，本体側の接続である。 
37ピンのコネクタを付けた場合は，な一ん 
にも考えずにはめ込んでしまえばよい。そ 
うでない場合は（つまり，エッジの場合は）， 
図5のように1番線が最終的に正面向ぢって 
右側の下側につながるようにエッジを差し 
込むのである。このケーブルも，やがては 
正しい所から引き出してやることになるが， 
今はど一でもよろしい。 

▲ CT 42 動かすのである 

例によってすべてをチヱックする。要点 
は， 

1) ドライブにコネクタが正しくはまって 
いるか？ 

2) ドライブの設定は正しいか？ （3 イン 
チドライブは〇番，5インチドライブ 
は1番） 

3) 電源は正しくつながっているか？（図 
2をもう一度見ること） 

4) 本体側の信号ケーブルは正しくつなが 
っているか？（特にコネクタを使わず 
にエッジでつないだ場合は，しつこく 
確かめていただきたい） 

以上をチェックした上で，もうひとつ大 
事なことがある。それはドライブの置き方 
である。 

今つながっているのは，素っ裸のドライ 
ブである。つまり，基板が丸出しになって 
いるのだ。おかしなところ（たとえば金属 
製品の上など）に置いておくと，ショート 
したりしてしまうのである。よって，正し 
く平な所に置いていただきたい。また，ド 
ライブというものは「ノイズ」の影響を受 
けることもあるから，本当はアルミ板など 
で シール ドすべきなのである（ほこりよけの 


図 5 


意味もある)。その点も心得ていてほしい。 

では，火入れ式である。まず，すべての 
ドライブからディスクを抜く。そして，本 
体裏側のスイッチ（だけ）を入れて1分間 
侍つ。1分たったらポンポンと柏手を打っ 
て，いよいよ電源を入れるのである。 

IPL が起動して， 「MAKE READY AN 
Y DEVICE 」 というメッセージが出れば貞 
しである。3インチドライブに壊れてもい 
いようなディスクを入れて BASIC を起動 
していただきたい。次にいきなり 「FILES 
“1:”」とする。5インチドライブが回って， 
赤い LED がつき，やがて 「DEVICE OFFL 
INEj というメッセージが表示されるだろ 
う。そうしたら5インチドライブに生ディ 
スクを入れてフォーマットをしてやる 。 A 

LL COPY で BASIC も COPY してやって， 

3インチドライブからディスタを抜く。一 
度電源を OFF にしてやって再起動である。 
ドライブ0にディスクが入ってないから「ド 
ライブ1」をす旨定して，今度は5インチか 
ら立ち上げる。 BASIC が正しく起動したな 
らば，ぜひとも XId を「よしよし」となで 
てやってほしいと思う私であった。 

あわてるのである 

もし動かなかった場合は，すぐさま電源 
を OFF にするのである。さて，再チェック 
であるが，はっきり言って簡単な工作であ 
るから，バグも単純なはずである。ドライ 
ブセレクトも忘れずにチェックすること。 
場合によっては，お店での圧着ミスも考え 
られるので，一応は疑ってみること。また， 
ドライブと本体の アース をつないでいない 
場合があるかもしれない（ほとんど考えら 
れないが，可能性はないわけではない)。し 
かし，ドライブさえ壊れていなければ，最 


悪でも数千円で再戦できるのだから，な 
かなかバグを発見できない場合は，気を楽 
にして一晚寝ていただきたい。そうして明 
日にかけるのである。 

さて，3日たっても動かない場合である 
が，はっきり言って私はど一すればよいの 
かわからないのである。なぜかというと， 
この工作はほとんど「プラモデル」と同じ 
レベルな のだ。だから動かないほうがおか 
しいとさえいえるのである。しかしそれで 
はやっぱり申し訳ないので，「動かないよ 
PART 2係」というものを作ってサポート 
するのであった。また「動いたよ PART 2 
係 j もできてしまうのである。 

▲ CT 6: その後である 

動くことがわかったら，あとは3インチ 
ドライブを1番にして， 5インチドライブ 
を〇番にすることぐらいである。そうすれ 
ばほとんどすべての市販ソフトは動くので 
ある（少なくとも1台が5インチであれば 
動〈ソフトは問題ない)。 CZ -52 F を使った場 
合の方法は，3インチドライブのデイプス 
イッチを1番 — OFF ， 2番 — ON として， 

5インチドライブの DS 1 にはめてあったシ 
ョートピンを， DS 0 に移し替えるだけであ 
る。さあ， XANADU , TEHXDER , HP 戦 

力などをバシバシやっていただきたい。 

さて，1985年12月号で作ったのは 「XI D 
X 」であった。今回の工作により，「 XI D — 
X 1 DII 」，「 X 1 DX — X 1 DXII j となるわけで 

あ.る。これからも XId をかわいがってやっ 
てほしいと思う私であった。 

最後に言わせてもらうが，「わしゃ一も一 
ハードの工作なんて疲れるもんは，と一ぶ 
んやらね一ぞぞぞつ ！ j 


168 Oh ! MZ 1986.4. 














MZ -2000 2200/2500 (basic mz-iz 的 1, 要 g-ram) 





「色即是空,空即是色」という言葉でお馴じみの般若心経を写経したり読経したりするため 
のプログラムです。 I 年ほど前に投稿され危うく忘れられそうになっていたところを今回取 
り上げられたという運の強い作品です。あなたのマシンもこれを使って清めてみませんか？ 


/プログラムにまつわる因緣話 

このプログラムが完成して，わが MZ -20 

00上で初めて「コッコッコッ . 」という 

木魚音とともに般若心経が勝手 （ ？ ） に表示 
されてゆくのをみたとき，何やら不思議な 
妖気がマシンから漂い，思わずゾーッとし 
ました。 

それからというもの，わが MZ - 2000の力 
セット部分の故障やらスイッチを入れ直し 
ても止まらない暴走やらで，5力月間で3 
回もサービスセンターへ•持ち込むはめに陥 
りました。般若心経に対する MZ - 2000の拒 
絶反応か……。おりしも， MZ - 2200が発表 
された頃でありました。それを知った私は， 
「シャープめ，“カセット壊れりゃタダのガ 
ラクタ”的2000の欠陥をこんな形でボロ隠 
しか！」と，オカルトの世界からこの世の 
現実に怒りが転移しました。 

このプログラムを実行中マシンに ハード 
の故障が出たとしても，それはプログラム 
のせいではありません。悪いのはみんなシ 
ャープです。今では，般若心経のおかげで 
故障も出ず，元気で働いております。これ 
は決してシャープのおかげではありません。 

このプログラムは一般に知られている般 
若心経の全文を木魚音 （？） とともに，1文 
字ずつ縦に，右から左へと表示し: C いくプ 
ログラムです。市販の般若心経の読誦を録 
音したカセットテープを参考にして，経題 
と最後の真言の部分にリズムの変化をつけ 
てあります。 

/使用法 

RUN するとタイトルが表示され，そのあ 
と次のような質問が出ますので Y ( yes ) か 
N ( m >) で答えてください。 

漢字は大きく表示しますダ？ 

写経をしますか？ 


漢字にカナを付けますか？ 

1文字ずつキーを押して進みますか？ 

写経をする場合 

該当する質問に Y を入力しますと，画面 
中央に漢字「摩」が大きく形作られて停止し 
ます。これは，今書こうとしている文字を 
表示しているわけで，これを書いたあとい 
ずれかのキーを押すとこの文字が消え，右 
端上部に「摩」が表示されて止まります。こ 
れは，それまで書き終えたところまでを表 
示するものです。さらに，キーを押すと， 
次にくる文字が同じように表示されます。 
つまり，1文字に2度キーを押す必要があ 
るわけですが，写経上の書き間違いを防止 
するための工夫です。抜かしたり飛ばした 
り同じ文字を書いたりという間違いはこれ 
でなくなることでしよう。 

写経をしない場合 

1文字ずつキーを押して進む場合， G-R 
AM 上に，キーを押すごとに表示されていく 
わけですが，この方法とカナを付けない方 
法を組み合わせると，ここで N を入力して 
自動的に表示させる場合に比べて，いくら 
か速く進行させることができます。文字の 
表示を確認してからキーを押してください。 
写経後の確認にもこの方法は便利かと思い 
ます。 

表示がひととおり終了しますと以後の指 
示選択が一覧で表示されますので，希望の 
番号を入力してください。 

カナの表示方法について 
G - RAM 3 面に全文を表示する場合，カナ 
の表示は常識どおり漢字の右隣に表示させ 
ればよいのかもしれませんが，都合でやめ 
ました。漢字の間隔はその名残りです。 
G - RAM 1のみの場合 

最初の質問に N を入力してください。ま 
た，プログラム入力の際，2060行の 「GRA 
PH 13， C ， 03」を 「 GRAPHI 1， C ， 01」に， 


また,2100行の 「GRAPH 03」を 「GRAPH 0 
lj に変更してください。 

プログラムの説明 

漢字とカナは，表示のたびに READ 〜 DA 
TA 文で読み込みながら行っています。リズ 
ムの速い部分については，あらかじめ410〜 
450行で読み込んでおき，表示の際 A $ (漢 
字）と F $ (カナ）に移しています （1130 〜 
1190行および1460〜1560行)。 

写経の際の画面中央の大文字は ， DATA 
文を読み込むとき，2130行からのサブルー 
チンで“■”とに変換して PATTERN 文 
の要領で組んでいます（たとえば760行)。こ 
れは，タイトルの表示にも使っています。 
なお“#”で組んだほうが見やすい方はこの 
ルーチンの中の CHR $ (30) を CHR $ (147) 

に fi 多正してください。 

あらかじめ読み込んでいた文字について 
は，逆に文字変数から MIDS を使って読み 
込んだ文字を取り出して，アスキーコード 
に変換しながら組んでいます （790 行，1440 
行など）。 

木魚音は，340行で「キーを押すたびにク 
リック音を発する j という書き換えを行い， 
USR ($0 F 14) で発生させています。 

130行からのタイトルを表示した REM 文 
はもちろん省略できますが，これをあと回 
しにして，ほかの打ち込みが終了したあと 
300行の CX =- 2を一 B 辛的に CX = 2 にして 
RUN させ，タイトルが表示されたところで 
BREAK で止め，上から1行ずつ行番号と 
REM を打ち込むことで簡単に入力できます。 

漢字 ROM とかワープロ機能とかの蒈及で， 
こうしたプログラムはあまり意味がないか 
もしれませんが， MZ - 2000のメモリを使い 
切ってみたい，という動機から作ったプロ 
グラムです，本体と G-R AM / ごけで表示でき 
る「お経」というところに価値を見出して 
ください。 
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リスト般若心経 


00 PRIHTCHRS (6) : CONSOLE C40 

10 PRINT 0000000 シンキ * 3 ウ fca ウ / フ . 〇 V ラム 0 ， 

20 PRINT 001 983.12. 20. By Chi kayuk i Mathuno - ： l'SR (S05J7) 
30 REM 
40 REM 
50 REM 
66 REM 
70 REM 
80 REM 
90 REM 
260 REM 



210 REM 
220 REM 
230 REM 




"IJ 11 . 



■■■ 1 ■■■ 

■ ■ ■ ■ ■ ■ 

■ ■ ■ ■ ■ 

240 REM | | ■ | | 

250 REM 
260 REM 
270 REM 
280 REM 

290 REM 零拿拿拿 ♦ 拿 ♦ 本**本拿拿タイトルノ ta ウシ * 

300 PRINTCHRS (6) : CONSOLE C80：RESTORE 6730：CX 
316 CX-CX+8：READ F$：IF FS- - END" THEM 330 
320 FOR N-1 TO 32:READ A:GOSUB 2130 ： NEXT ： CY- 
330 A4S--' ： A5S--- ： A1$-"* ： A2$-~- ： A3$-*" ： A8$-- 
340 POKE$eF17,e5 ： POKES0FlA,30 ： POKE$eei5.ee 
350 RESTORE 4000 ： CX-12 ： CY-5 
360 REM *** 2 メン U . メノ < シ'（シン）ノ 3? コ { **• 

370 FOR N-1 TO 32:READ A ： A4$-A4$ + CHRS (A) : NEXT：READ ADS 
388 REM ♦ 拿 * 3 メン 1 シ • プノモシ * (il ) 拿拿拿 

398 FOR N-1 TO 32:READ A ： A5S- AS$+ CHRS (A) : NEXT：RBAD AES 
400 REU ♦本尊 3 タン 17 * 八ャィ 7* フ，ンノモ i* (4 1 0- 450) 拿拿 * 



-2 ： CY-4 


GOTO 310 

A9$-* - : sc-e 


416 REM ソ ： FOR N-1 TO 32 
420 SEM フ ： FOR N-1 TO 32 
430 REM 力 ： FOR N -1 TO 32 
440 REM a ：FOR NM TO 32 
450 REM ラ ： FOR N-1 TO 32 
460 CONSOLE C48 ： M7-e ： M6 


READ A ： A1$-A1$+CHR$ (A) : NEXT：READ AAS 
READ A ： A2$-A2*^CHB$ (A) : NEXT：READ AB$ 
READ A ： A3$-A3$+CHR*(A) : NEXT ： 8 EAD ACS 
READ A ： A 8 $*A 8 $+CHR$ (A) : HEXT：READ AFS 
READ A ： A9$-A9$ + CHRS (A) : NEXT：READ AG$ 
M- 0 ： RJ- 8 ：CURSOR 5,12 




N イ iT イ J キ -IT オサレ '? シ？ 


: US 


170 Oh! MZ 1986 4 


470 PRINT* • ガン /a れ ♦ ク t, ゥ 〆 シマスカ？ （ Y/N 厂 
480 GET K0$：IF K0$- ■- THEN 480 
485 IF KO$，)T THEM CX-32 

490 IF (KOSo-r*) * (KO$<>~N") THENCURS0R5,12 : PRI NT - Y 
R ($0517) 

500 PBINTCHR$ (6) 

518 IF KO$--H" THEKAE$-*t" - 
520 PRINTCHRS (6) 

530 X-288：IF KO$-"N _ THENX-600 

549 IF KO$-"N" THENCONSOLE GH ： PRINTCHRS (6) ： AS--* : M7-0 ： M6-0 ： H3-8：RESTORE 4070：GO 
TO 569 

550 RESTORE 487e ： C0NS0LE GN：PBINTCHRS (6) : A«-* * ： M7-0 ： H6-8 
580 GRAPH 丨 1,C,01 

576 CURSOR 10 ， 12:PRINTT シャキ 3 ゥヲ • パス *? (Y/N) ■ 

580 GET DHS：IF DH$- •- THEN 580 

590 IF (DHSo^Y-) * (DHSo'W) THENPR ! HTCH R$ (6) : CURSOR 5,12 : PB I NT ■ Y 卜 N Y1T イノ キ-力 
* ； » れマ ”**: USR ($0517) :COTO 601 
606 IF DH$-*Y~ THEKKA$- - N' : SH$-"Y"：GOTO 688 

610 PRINTCHRS (6) : CURSOR 8, 12 : PR1 m ンシ ♦:: フ”ス i? (Y/H) - 

620 GET KA$：IF KAS-""THEN 620 

630 IF (KASO-Y-) * (KA*<>-W) THENCURSOR 8, 12 : PR 1 NT. Y 卜 N イグイノ キ - 力 * オサレマシ， -: USR( 

$0517): GOTO 616 
640 PRINTCHRS (6) 

650 PRINTCHRS (6) : CURSOR 5,12： PR I NT * 1 <>*X* 7 キ -7 オシラスス { マス ; 6? (Y/N) - 
669 GET SHS ： IFSHS-""THEN 660 

6 70 IF (SHSo'Y") * (SH$<>*H-) THENCURSOR S,12 : PR I NT. Y 卜 N イ IT イノ キ - 力 * 才 f レマ • 二？ 

-:USR ($6517) : GOTO 650 

680 REM 本拿 ♦♦ 拿 * 拿拿 ♦ 拿 * 拿 ♦♦ 拿ヒヨウシ•ノ i イシ ♦♦ 本♦♦♦♦♦♦♦♦♦本 

690 PRINTCHRS (6) : CURSOR 5,12 : PR1NT - イス * レカノ キオストズタ - トシ 7 ス _ 

700 GET STS：IF STS-*" THEN 700 

7 05 IF (DH$-"Y*)* (KO$- _ N-) THEN CONSOLE C80 

710 REU 拿拿 * 拿拿拿本拿拿 * 本キ 3 ウター •/10 モシ * ノヒ 1 ウシー ♦ 本拿本 * 拿♦拿拿拿拿拿 

720 PRINTCHRS (6) 

730 FOR Y-0 TO 180 STEP 20 
740 IF Y-2^ THEHA$-A3$ ： F$-AC$ ： G0T0 790 
758 FOR N-1T032 

760 READ A：IF DH$-*Y" THENCOSUB 2130 
778 A$-A$ + CHR$ (A) ： NEXT：READ F$ 

780 IF DHS -丁 THENGOSUB 2380 

790 IF (Y-20)* (DH$- - Y") THEHF08 H-l TO 32 ： A-ASC (MID$ (A3$,N,N)) : GOSUB 2130：NEXT N 
: GOSUB 2380：GRAPH 01 
800 GOSUB 1 306 

810 NEXT Y：IF DH$-"Y" THENGRAPH 06 
820 REM ♦♦♦<(*»♦ 本ンフ*■ンノ ti ウシ * (838 — 1230 } 拿拿拿拿拿 
830 IF SH$-'V THENU-1：USR ($8F14) : GOTO 850 
840 USR ($0F14) : USR(S0517) : M-l 
850 IF kl-1 THEHP- 264 ： IF KO$-"N" THEHP-S78 
866 Q-24 ： IF KO$-"K" THENQ-32 

870 GA-8 ： GB-176 ： GX--24 ： GY-24：IF K0$-'N* TBEHGA-e ： GB•180 
880 IF KO$-"H' THEHGX--20 ： GY-20 
890 FOR X-P TO Q STEP GX 
900 FOR Y-GA TO GB STEP GY 
918 IF KO$-T GOTO 950 

920 REM ♦♦♦ 拿拿 ♦♦♦ 拿 ♦ 本拿拿拿 2 メンノ t ■ クシ * 

939 IF M2-1 GOTO 1130 

940 REM ♦ 拿 ♦ 拿 ♦ 拿拿拿 ♦ 本拿拿拿本 3 メン 1 シノ fci ウシ * 

958 IF M3-1 GOTO 1090 

960 REM ♦♦ 拿 * ONLY G.RAH1 ) 2 ノンシュウリ 3 ウアイス * ♦♦♦拿 
970 IF (KO$-*N；)* (X-236)* (Y-126) THEKM6-1 ： M3-1 ： M-3 

►僕は花札を知りません。そこで花札狂を貝って勉強でもしようかと思っていたら，ちよ 
うどいいタイミングで“カラー花札コイコイ”が載っていた。さすが読者の Oh ! MZ 。 
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"9 8 0 REM 拿拿 *♦ 拿 * 拿本拿 * 3 メン「ソ《 7* iu j ノシ 3 リ本 ♦ 本 **♦♦♦ 拿拿 * 

990 IF (M7-7 7) + (M7-78) MH7-7 9) GOTO 1070 
1 000 IF (M7* 69) + (M7-70) GOTO 1070 

1010 IF (H7-75) + ( (M7->81)* (H7 = <84)) THEKUSR ($0511) 

1 020 READ F$：IF FS パ END" THENUSR ($0517) : GOTO 1700 
1030 FOR N*1 TO 32：READ A：IF DHS-"y THENCOSUB 2136 
1040 A$-A$ + CHR$ (A) : NEXT 
I0S0 IF DH$ T COSUB 2380 

1 060 REM **#* ONLY G.RAM 1 ) 3y ンカウント 7 イ 3T »*** 

1 070 IF (KO$--N")* (M6-1)* (F$-"5~) THENR1-1 
1 080 IF R1-1 THENM7-M7+1 : GOTO 1100 
1 090 IF (M6-1)* (K0$ "Y*) THENM7 = M7+1 
1100 IF H7-71 THENRESTORE 6680 ： GOTO 1020 
1 NO IF M7-80 THENRESTORE 6730：GOTO 1020 
1120 IF KOS*•N - GOTO 1140 
1130 IF M21 THENFS^ADS 
1140 IF M3»1 THENF$-AE$ 

1159 fF M7-77 THENF$-AA$ 

1160 IF M7-78 THENF$-AB$ 

1170 IF M7-79 THENFS=AC$ 

1180 IF M7-69 THEKF$-AF$ 

1198 IF M7-70 THENF$-AG$ 

1206 COSUB 1 300 ：IF M7 - >70 GOTO 1230 

1210 IF((M7->72)*(M7-<75))+(H7=82) THEN 1236 

1 220 USR ($0F14) 

123C NEXT Y，X 

1246 REM ******** G.RAM J キリカ i 本 ****** 

1256 M«M+1 

1 260 IFM-2THENG8APH I 2.C,02 ： P-288 ： M2 -1 
1 270 IFM-3THENGRAPH I 3,C,03 ： P»288 ： M3 = I : M6-1 
1280 GOTO 890 

1290 REM ***** カンシ •&!) ナノ ヒ 3 ウ 〆 A- チン （1 300- 1 680)***** 

1300 IF (SH$--Y*)* (KAS-^N") THEN 1410 
1310 IF KA$- - N" THENUSH ($0511) : GOTO 1410 
132 0 B-8 ： IF KO$，T THENB=16 
1 330 K-INT (X/B) : T-INT (Y/8) 

1 340 F-LEN (F$) : CURSOR K ， T+1:IF KO$-'N~ GOTO 1360 

1350 IF F->3 THENCURSOR K-1 ， T+1:G0T0 1390 

1360 IF F-2 THENCURSOR K-l.T+l 

1370 IF F-3 THENCURSOR K-2 ， T+1 

1380 IF F-4 THENCURSOR K-3.T+1 

1390 PRINT F$ 

1480 USR ($051" 

1410 PRIHTCHRS (6) ：IF (M3-1)* (KOS-^N") THENRESTORE 5930：GOTO 1480 
1420 REM *t*ttt* G,2 メン \y n :; クト * チ 3 ク t イ 》♦♦»♦♦♦ 

1430 IF M2- 1 THENA$-A4$ ： F0R K«1 TO110 ： KEXT：IF KO$--y THENRESTORE 5058 
1440 IF (M2-1)* (DH$« _ Y") THENFOR N-1 TO 32 ： A-ASC (MID$ (A4$,N,N)) : GO SUB 2130：NEXT 
N：GOSUB 2380 

1450 REM ******* G.3/>1 シ * メノソタト * チ 3 ウ tY ♦ 本♦零窣本本 

1460 IF M3-1 THENAS-A5S：FOR N-1 TO 110 ： NEXT：RESTORE 6010 

14 70 IF (M3-1)♦ (DHS-'Y") THENFOR M-l TO 32 ： A>ASC (MID$ (A5$,N,N)) ：GOSUB 2130：NEXT 
N：GOSUB 2380 

1480 IF M7-69 THEKA$-ASS：REH a 

1 4 90 IF (M7-69)* (DHS-'Y*) THENF08 N-1 TO 32 ： A-ASC (UI 0$ (A8$ t N,N)) ：GO SUB 2130：NEXT 
N：GOSUB 2380 

1500 IF M7-70 THEN 入 S-A9$:BEM ラ 

1510 IF (M7-70)* (DH$-"Y*) THENFOR H-l TO 32 ： A-ASC (MID$ (A9$,N,N)) : GOSUB 2 】 30:NEXT 
N：GOSUB 2380 

1520 IF M7-77 THEHAS-A 1 $ ： 8EH ) 

1530 IP (117-77) * (DHS--Y*) THENFOR H-l TO 32 ： A-ASC (U I D$ (A 1 $, N r N) ) : GOSUB 2139：NEXT 
N：GOSUB 2380 

1 54 0 IP M7-78 THEHA$-A2$：REII 7 

1550 IF (117-78) * (DH$-~Y") THENFOR N-1 TO 32 ： A-ASC (M l 0$ (A2$, N, N) ) : GOSUB 2130:NEXT 
N：GOSUB 2386 

1560 IF M7-79 THEKA$-A3$：REM H 

1570 IF (H7.-79) * (DH$-"Y") THENFOR N-1 TO 32 ： A-ASC(MID$(A3$ t N,N)) : GOSUB 2130：NEXT 
N：GOSUB 2380 

1580 POSITION X,Y ： PATTERN-16,A$ ： A$*"" 

1 583 IF (DH$-"Y*)* ( (M7-68) + (M7-7 6)) THEN 1686 

1 585 IF (KO$-"fT)* (DH$- - Y つ THEN GRAPH 01 ： GOTO 1630 

1 590 IF (DH$-*Y-)* (M-0) THENGRAPH 01 

1 600 IF (DH$-'Y")* (M-l) THENGRAPH 01 

1610 IF (DHS-'Y")* (M-2) THENGRAPH 02 

1615 IF (DH$-*y) * ( (H7-68) + (H7-76) ) THEM 1680 

1 6 20 IF (DH$-*Y*)* (M-3) THENGRAPH 03 

1630 IF ( (M7->7 2)* (M7-<7 5)) + (M7-82) THENUSR (S0F14) 

1 64 0 M2-0 ： M3-6 ： IF (M-0) * (Y-180) * (SHS-'Y") THEKUSR ($0FU) 

1658 IF SH$-'N" THEN 1680 
1660 GET C$：IF C $ 广 THEN 1660 
1670 IF DH$-'V THENGRAPH 06 
1680 RETURN 

1 690 REU 拿拿零拿拿 ♦ 拿 ts ウシ • シュウリ j クコ * ノ i-a <) 拿*拿拿零本拿拿拿 

1790 PRINTCHRS (6) : GRAPH O0：CONSOLE C46 

1705 CURSOR 5, 6:PRINT ■ コノ 7 卜 K ウシマスカ？ (INPUT No)* 

1710 CURS0R6,8:PR1NT •■ モウイチト _ V メカラ . 1 ' 

1 72 0 CURS0R6, 10:PRINT 、 ウイチト * 2 メン 1 ;ラ .2" 

1 730 CURS0R6, 12:PBINT • モウィチト * 3 メンカラ .3" 

1740 CURS0R6, 14 ： PR ! NT" t 3 W；U _4" 

1750 CURS0R6, 16:PRINT- シン : T ンパク，;カエス .5" 

1760 CURS0R6, 18:PB1NT • シン ; T ンパヒ 3 ウシ ， スル ".6" 

17 70 CURS0R6, 20 ： PRINT*7* 7 パ - ヲ • 31 ； •- ヲト *_ T 

1 780 CURS0R6, 22 ： PR I KT" 479 . 8~ 

1790 GET SN ： IFSN-e THEN 1790 

1800 PRINTCHRS (6) 

1810 ON SN GOTO 330 ， 1930, 1950, 1830, 2050 ， 2090. 1970, 2030 

18 2 0 IK SN>8 THENCURSOR 6,9:PRI NT■t ウイチ r 〆 ン : T ウ？ U テク？ * サ f : USR ($0517) : GOTO 1700 

1825 REM 本本拿拿拿拿拿拿 : t 拿 シフ * ンヲヒ a クシ * スル ♦♦ 拿 ♦♦ 拿拿♦本本 

1830 CUBS0B5,9:PR1N*T キ - ヲオストフキ.ノ iT メン r V 7X" 

1840 GETBS ： IFB$- * THEN 1840 
1858 PRIHTCHRS (6) : GRAPH 01 
1860 GETBS ： IFB$- •- THEN 1860 
1870 IF KO$-'N - GOTO 1920 
1880 GRAPH 02 

1890 GETBS ： IFB$-** THEN 1896 

► -BASEBALL 700" は単純だけどなかなか面白い。今のところは負け知らずです。 
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1900 GRAPH 03 

1910 GETB$ ： IFB$- _ ' THEN 1910 
1920 GRAPH O0 ： GOTO 1700 

1 925 REM 拿本本 ♦ 本♦本拿本モウイチト * 2 メンカラ拿 ♦♦ 本 ♦ 本 ♦♦ 拿♦拿 
1930 IF K0$-*N- GOTO 1950 

1940 1： RESTORE 5050 ： M7-0 ： M6-0 ： A$-GOTO 1250 

19 4 5 REM *♦♦***♦»** モウイチト * 3 ノン i ラ ♦ 本 *♦♦ 傘本 ♦ 拿*本 
1950 IF KO$-"K" THENAS-'"：GOTO 1700 
1 960 M-2 ： REST0RE 60 1 0 ： M7»0 ： A$-~~：GOTO 1250 

1 965 REM 本本 *♦ 拿拿 # 本フ • リン ？？* : Jt •- ヲトル拿 ♦♦ 拿本本♦♦本本拿 

1978 CURS0R1, 9 ： PRINT~7 - スむチ iT ル / リ 7 シ ” キ - ヲれヲクタ • サイ “ 

1980 GET P$：IF P$-"" THEN 1970 

1990 PRINTCHRS (6) ； ： CURSOR 1, 9 ： PR I NT" ?!»* コヒ •- シラ : H マス • W ラクォマチタ ？* サイ . 

2000 IF K0S--N- THENPRINT/PCHRS(20) 

2010 C0PY/P2：IF K0S--K" GOTO 1700 
2020 C0PY/P3 ： C0PY/P5 ： G0T0 1700 

202 5 REM 傘拿 ♦ 本♦♦♦拿才 7 リ本拿拿拿本 ** 本♦:*本拿 

2030 P0KES8F17,30 ： POKE$eFlA,66 ： POKE$0015, 255 
2040 END 

2045 REM ♦♦ 拿拿本本本 * シン :I ，ンノ J タリ ii ス ♦ 本 **** 本*本本拿 
2859 M6-1 ： M7-60：RESTORE 6689 
2060 GRAPH I3,C,O3 ： P-170 ： A$-" 

2070 IF KOS-'W THENP-P*2 ： C0NS0LE C80：GRAPH I 1,C,01 
2080 SG-1：GOTO 870 

2085 REM 本 ♦♦ 本 ** 拿拿シン； !* ン JI ヒ a クシ * 3U 本拿 * 拿 ♦ 拿 ♦♦ 本♦拿 

2090 IF SG<>1 THEN 2050 

2095 IF K0S--N" THEN GRAPH 01 ： G0T0 2110 

2100 GRAPH 03 

2110 GET SG$：IF SG$- - * THEN 2110 
2120 GOTO 1706 

212 5 REM 傘拿拿本♦♦拿 J ヒ s ウシチン ♦♦♦♦♦ 拿本**拿 

2130 IF (M7-68) + (H7-76) THEN MZ-1：RETURN 
2150 CG-INT (A/2)*2 
2160 CA-A-CG 


2170 CE-A 

2180 IF CE->128 THENBG$-BG$ + CHR$(30) : CE-CE-128：GOTO 2200 
2190 BG$-BG$4CUR$ (32) 

2280 IF CE->64 THENBG$-BGS+CHR$(30) : CE-CE-64：GOTO 2220 
2210 BG$-BG$ + CHR$ (32) 

2220 IF CE->32 THEKBG$*BG$ + CHR$ (30) : CE-CE-32：GOTO 2240 
2230 BC$-BG$fCHR$ (32) 

2240 IF CE->16 THEHBGS-BG$ + CHRS(30) : CE-CE-16：GOTO 2260 
2256 BGS-BGS + CHRS (32) 

2260 IF CE->8 THENBG$-BG$ + CHRS (3 0) ： CE-CE-8：GOTO 2280 
2278 BG$-BG$+CHR$ (32) 

2280 IF CE->4 THENBG$-BG$+CHR$ (30) : CE-CE-4：GOTO 2300 
2290 BG$-BG$^CHR$ (32) 

2300 IF CE->2 THEHBG$-BG$ + CHR$ (30) : CE-CE-2：GOTO 2320 
2318 BG$-BG$+CHR$ (32) 

2320 IF CA-1 THENBG$-BG$ + CHR$ (30) 

2330 CURSOR CX,CY 
2348 PRINT BG$ ： BG$-^ 

2350 CY-CY+1 

2360 IF N-16 THENCX-CX+8 ： CY-CY-16 
2370 RETURN 
2375 REM 

2380 IF (1IZ-1)* (KO$--N") THEN GRAPH 01：GOTO 2385 
2383 IF HZ-1 THEN GRAPH 03 
2385 GET CS：IF C$-"- THEN 2385 

2390 PRINTCHR$(6) : CX-12 ： CY-5 ： MZ-0：IF KOS-'N* THEN CX-32 
2395 GBAPH 00 
2480 RETURN 

4000 DATA 1, 2, 4,15,8, 15, 8, IS ， 8, 6 3, 0, 0 ， 1 ， 2, 4, 24, 0, 0, 0, 24 0 ， 16, 240,18, 24 0, 20, 248, 8 
0,144,16,16,1 12,16, シン 

4010 DATA 1 ， 1 ， 127,6 8 ,82,20,37,3,61 ， 1 ， 31 ， 17 ,31 ， 1 ， 63,0,0 ,0,252,68,84 ， 136,20 ， 240，0 
,0 ， 240, 16, 240, 8, 244, 4,5 

4020 DATA 8,127,8,124,69,68,72,8 3, 74,70,102,90,68,72,81,8,32,252,32,32,252, 1 36, 
8 0, 252, 0, 160 ， 248, 32,112, 3 2, 2 52, 0 ，•ノ 

4930 DATA 32 ,17,9, 65, 37, 21,10 ,116, 2, 2, 255, 4, 8, 7, 0,15, 16, 252 ， 18 , 252, 68,“ ， 16,2 38 
,0 ， 0 ， 254, 32, 32, 1 92, 64,1 84,7 

4040 DATA 56,1 ， 254,0 ， 58 ， 0 ， 56 ， 0 ， 124,88, 68,88, 68 ， 124, 68, 84,0 ， 254 ,4, 4,244,148,148, 
1 48, 1 48, 1 48, 244, 20, 4, 4, 28,4 , 力 

4 0 50 DATA 8,64,32,19,2, 130 ,67, 34,10,10,10,18,3 6, 72,147,8,0,64,64,252,68,68,24 8, 
136 ， 136,136,80 ， 32,80,13 6 ,4,0 ,八 

4060 DATA 63, 36,36,63, 8,80, 34,21,10,18,126,17, 84,84,8 4,16,248, 72,72,248,48,80,2 
52 ， 144 , 144, 248,14 4,144,248,144,144, 252 ，ラ 
4070 DATA 9.63, 36,63,46,53, 36,32,39,32,39,32,47,84,1 28, 3,128,254,16,124,56,84,1 
6,0,240, 12 8, 248,128, 252,128 ,12 8,7 

4080 DATA 8,8,16,62,34,42,42,35,126,162,42,42,42,34,70, 130, 0,124,68,68,68,134,0 
, 2, 124, 1 64, 36, 3 6, 40 ， 16, 40, 198, a ン 

4090 DATA 8, 8 ,127, 8, 8,1 ， 127, 8,18, 32,95 ， 144,16, 16,31,16 ,16,16,254 ,144, 144, 0,254, 
0, 0, 0, 248, 8, 8, 8, 248, 8,-t 

4100 DATA 0,64, 32, 19,2, 130, 67,34,10,10 ,10,18, 36,72,147,0,0,64, 64,25 2,88,68,248, 
136, 138, 1 38, 80, 32,80 ， 138,4,0,a 

4110 DATA 63, 36,36, 63, 8,80,34,21, 10,1 8,126,17, 84,84,84,16,248,72,72,248,40,80,2 
52,14 4, 144, 248 ， 14 む 144,24 8 ,144, 144, 252 ，ラ 
4120 DATA 1 ， 1 ， 127,6 8 ,82,20 ， 37, 3, 61 ， 1,31, 17,31, 1,63,0,0 ， 0,252, 68,84, 136,20 ， 240,0 
,0,240, 16,240 ,8,244, 4,? 

4138 DATA 31 ， 17,17,21 ， 101 ， 1, 2, 4,248,0 ， 15,0 ， 0 ， 0 ， 63, 0,0, 0,0 ， 124,6 8 ,68, 68,68,68,14 
8, 20, 4,8, 16, 224, 0,? 

4140 DATA 2,1, 0,4,4,4, 36 ,36,68 ， 132 ,4,4, 2,1,0 ， 0 ， 0 ， 0,128,0 ， 16 ,8,4 ,2,0 ,0,0,8,8,16, 
224,0 •シン 

4156 DATA 5,8,80,32,20,8,16,37,126,17,16,84,84,84,16,17,252,132,72,80,32,32 
140, 0,32,32, 248, 32,32,32,252,r 3 ゥ 

4160 DATA U ン， 32,32,62,72,136,127,36,72,190 ， 40 ,60,40,60,40,62, 35,248 ， 136,136 
,1 36, 136, 248, 1 36, 136, 248,80, 80,80, 82, 146, 12 
4170 DATA シ • ， 0 ， 1,2, 63,32 ,32,32, 83,32,32,32 ,63, 32,32,32, 63, 128,0,0, 248, 8,8,8 
,8,8,8,248,8,8,8,248 

4180 DATA 1,1,2,127,4,4.8,16,40,72,8,8,8,8,8.9,0,0,0,252,8,32,32,32,248 

32,32,32, 32,32,252 

4190 DATA 本、 8, 8,127, 9, 9, 63,18, 8,4, 2SS ， 0, 31 ， 18,18, 18, 31,32, 32, 252, 32, 32, 248\ 

32, 64,254, 0, 240,16,16, 16, 240 

4200 DATA サフ， 8,127,8 ， 124 ,69, 68, 72, 83, 74, 70, 】 02,9 e,88, 72,81 ， 0 ， 32,252 , 32 ,32,252, 
38,80,252,0,160,248,32,112,32,252,0 


80, 

248 

248 

32, 

16, 


172 Oh! MZ 1986.4. 


► 「マシン語体报 i . 2 -3 j で，ギックリ腰になったのは私です。また，「ますますツメタ 
ーイ BASICS 」 で頭の中が凍傷になったのも私です。そしてさらに「リスト処理の世界 
へようこそ j で処理されてしまったのは私です。 石塚孝幸 （18) 奈良県 














6,16, 16,127, 
19,18,98,90, 
31,16,16, 31, 
,1,1,1.127,6 


4210 DATA キ 4,8,16, 32, 4,8, 19, 32, 80, 144,16,18,16 ， 

2,32, 32,32,32,32, 32,224 ,32 

4220 DATA シ • ン ， 0,71,37,21,2, 132,64, 32,7, 16,17,17,17,34, 

,64,252,64,80,80,80,72,68,64 
4230 DATA a>, 8,8,16,62,34,42,42,35,126,162,42,42,42,34 
4,0,2, 124,164 ,36,36,40,16, 40,198 
424 0 DATA :v ， 8,8, 127,8, 8,1, 127,8,16, 32, 9S,1“ ， 16, 16,31 
54, 0, 0, 0, 248, 8, 8,8, 248,8 

4256 DATA a,0,64,32,19,2, 130, 67,34,19,10,16,18,36,72, 

8, 136, 1 36, 136, 8 0,32, 8 0,1 36, 4,0 
4 260 DATA ラ， 63, 36, 36, 63,8, 80, 34, 21,10, U, 126,17,84, 84 
,252,144, 144,248, 144,144,248,144,144, 252 
4270 DATA 1,1, 12 7, 68, 82, 2 0, 37, 3, 61,1,31,17,31,1,6 3, 

,0 又 240, 16, 246, 8 y 24 4 , 4 

4280 DATA 9,31, 17,17,21, 101, 1,2,4,248,0,15,0,0,0,63, 

148,20,4,8,16, 224, 0 

4290 DATA >*,0,0,.121,72 ,72,75,120,72,73,72,120,64,0. 

, 8, 252,8,8, 136, 72, 8, 56,8 

4300 DATA シ，ウ， 0， 1 25. 68, 68, 68, 68, 1 25, 68, 69, 69, 69,125, 

156,4,0,252,4,4, 4,25 2,136, 68,36 
4310 DATA ケン， 31,16,16, 31 ， 16,16, 31 ， 16,16, 31,4, 4, 4,8, 16 
0,16,16, 249, 64,64,64,66,34,28 
4 320 DATA コ * ， 0 ， 63,2,2,2, 4, 4,31 ， 8,8,8,16,1 
32,32, 18 ， 16, 16,252 

4330 DATA ウン， 8, 8,127, 8, 9,81,41•1 7,37, 124, 

80,176,240, 0,248,16 8, 168,168, 16 8, 252 
4340 DATA 力へ 33, 33, 60 ， 33, 33, 36, 121 ， 129, 2 ， 

20,0,0, 240,16,16,240,1 6,16,240 
4350 DATA クウ， 1 ， 1 ， 127 ， 64 ， 6 8,68,8, 48 ， 0 ， 15 ， 1 
24,0,0,0,0,252,0 

4360 DATA 卜 * ， 0, 0 ， 63, 34, 39, 34, 35, 32, 39, 34, 

32,224 ,0, 248, 16,16,32,64,1 28, 64,56 
4370 DATA イ 7,0 ， 0,0 ， 0,0,0,0,127,0,0,0,0,0 ， 

0 

4380 DATA サイ， 0,1 ， 16,16,127 ,16 ,16,16,16,16,20 ， 56,64,1 ， 2,0 ， 0 ， 252,68,68,68,68,88,6 
8, 68, 68, 68, 68, 132, 20 ， 8, 0 

4390 DATA ク， 8, 8,255 ,9,9 ,1,127,1,1 ， 1 ， 31, 16, 16,16,31 ， 16 ,32,32,254,32, 32, 0 ， 252 ， 0，e 
,0, 248, 8, 8, 8, 248, 8 

4400 DATA t ク， 0,0 ， 63,32,39, 36, 36, 36,36,36,36,36,36,36,66,129,0, 0 ， 252, 0,240,16,16 
,16,86, 32, 0, 0, 0,8,1 6, 224 

44 10 DATA シ t ， 1, 2, 4, 9, 17, 39,65, 129, 63, 0 ， 0 ， 15, 8, 8,15, 8, 0, 128, 84, 32, 18, 200 パ， 2,24 8 
,0, 0, 224, 32, 32, 224, 32 

4426 DATA リ ， 0 ， 2, 28, 4 0 ， 8, 8, 127, 42, 42, 4 2, 41, 40 ， 72, 8, 8, 8, 4, 4, 4, 4, 36, 36, 36, 36, 36, 36 
, 36,4, 4, 4, 28,4 

4430 DATA シ， 0 ， 31 ， 0,0,0,0,1,1,127,1,1,1,1, 1,7 ， 1 ， 0 ， 224 ,16,32, 64, 128, 0 ， 0,252,9,0，0 

4448 DATA • シキ， 1 ， 1, 6, 24, 96, 63, 33, 33, 33, 63, 32, 32, 32, 32,16,IS, 0 ， 224,16, 32, 64, 248,8 ， 
8,8,248,0,e,0,4,4,248 

4 450 DATA フ， 0,127,0 ， 1 ， 2,5, 9, 17, 33,6 S ， 1,1, 1,1,1 ， 1,0,252, 128,0 ， 0 ， 32, 16,8,4,4,0 ， 0 ， 

4460 DATA -f, 0, 63, 33, 6 3. 33, 63, 4, 4,127, 4, 4, 255,8, 8,16, S2, 0,248, 8, 248,8, 248, 32, 32, 
252, 32, 32, 254, 32,16, 8,8 

4476 DATA クウ， 1 ， 1,127, 64, 68, 68, 8,48,0 ， 15,1 ， 1•1•1,127• 0 ， 0, 0 ， 25 2, 4, 68, 68, 7 2, 48, 0 ， 2 
24, 0, 0, 0, 0, 252,0 

4480 DATA クウ， 1 ， 1 ， 127, 64, 68, 68, 8, 48, 0,15,1, 1 ， 1,1, 127, e,0, 0 ， 252,4, 68, 68,72, 48, 0， 2 
24, 0. 0, 0, 0, 252,0 

4490 DATA フ， 0 ， 127,0 ， 1 ， 2, 5,9,17, 33,65, 1,1, 1 ， 1 ， 1,1 ， 0,252,128 ， 0 ， 0,32, 16,8,4,4,0 ， 0 ， 

is,00,DATA イ ， 0,63,33,63,33,63,4,4,127, 4, 4,255,8 ,8 ， 16,32,0,248 ,8,248 ,8,248, 32 ,32 ， 
252, 32, 32, 254, 32.16, 8,8 


16,16, e, e, 248 , e,e,e, 254 , 3 

68, 0 ，0，252, 20, 20， 16.76,64 
, 70, 130，0, 124, 68, 68, 68,13 
•16, 16,16, 254, 144, 144, 0 f 2 
47, 0, 0,64, 64, 252, 68, 68, 24 
84,16,248,72, 72,248 ,40,80 
,0,0,252,68,84,136, 29 ,240 
e , e , e ,124, 68, 68, 68, 68, 68, 
0, 0, 32, 32, 252, 32, 32, 254,8 
48.68, 130,9,252,68 ,68,68, 
96, 240,16,16, 240，16, 16,24 
, 240， 0, 0， 0, 0，0，224, 32. 32, 
8, 23, 32, 32, 252； 32, 240,48, 
6，16, 31, 4,8, 240, 0, 0, 132，1 
0,0,252,4,68,68,72,48,0,2 
34,34,33,32,65，142,128,128,252,32,240, 
0.0,6,0,0,0,0,0,0,0.254,0,0,0,0,0,0,0, 


4510 DATA シ# 

8, 8, 248, 0, 0, 0, 4, 

4520 DATA シキ， 1, 

8,8,248,0，0，0，4, 

4530 DATA ソク ，0, 

,1 32, 1 32, 132, 132 
4 B 49 DATA t *,0, 
4,0,0,224,0,0,0,254, 
4 550 DATA クウ， 1, 
24,6,8,0.6, 252，0 
4560 DATA クウ，1， 

24,0,0,8,0,252,0 
4570 DATA ソク， 0, 

， 132,132,132,132 
4580 DATA t * ， 0, 


A , 9 , 0,224,0,0,0,254, 


,24,96,63,3 3, 33,33,63,32,32,32,32,16,15,0,224,16,32,64,248, 8, 
2 4 8 

16,24, 96,63,33,33, 33,63, 32,32,32,32,16,15,0,224,16,32,64, 248, 8, 
,248 

24,68,68,124,68,68,124,64,72,68,74,80,96,64,0,0,252,132,132,132 
148,136,128,128, 128,128,0 

5, 8,15, 8,15,0,255, 9, 9,9,17 パ1,69,131， 0,0, 224, 32,224, 32, 224,0，25 


127,64,68, 68,8,48,0,15,1,1,1,1, 127，0， e ， 0，252,4,68,68,72,48,0，2 

， 127,64,68,68,8,48,0,15,1,1, 1,1,127, 0,0，0,252,4,68, 68,72,48,0， 2 

24 ,68,68,124,68,68,124,84, 72 ,68, 74,80,98,64 ,0,0，252，13 2 ,132，132 
148,136,128,128,128,128,0 

5, 8，】 5,8, 15,0,255, 9,9,9,17, 41，69,131,0,0，224,32,224,32,224,0，25 


，6, 24, 98, 63, 33, 33, 33, 63, 32, 32, 32, 32,18,15, 0，224, 16, 32, 64, 2 U ， 8, 
, 248 
0， 31, 41 
28,1 20, 


4598 DATA シキ， 

8,8, 248, 0, 0, 0, 4, 

4600 DATA シ、，0 
,16,32,64, 128，0, 

4610 DATA ソウ，0， 8,126,8,42 
, 252，0， 0,16,12,0 
4628 DATA キウ， 

2,32,32,32, 32,32 
4630 DATA シ冬 •0, 

252, 32,164,164, 164 t 1 68,144, 

464 0 DATA ヤク，0,1,1， 127,4,4 
8, 68, 64, 64, 64,1 28,0 
4 650 DATA ：；• ， 0, 9, 17,34,1,9 
48, 0，248,136, 80， 32, 220, 0 

4660 DATA 二 a ,0,8,16,32, 126, 34,34,34,34,34, 34,20，8, 20 ,98,0,0,0，252，13 2,132,132,1 
32,132, 132,132,132 ,132,132,252 ,132，0 

4676 DATA 七*，0，15, 8, 15,8,15,0，255, 9, 9, 9, 17, 41，69，131，0,❺，224,32,224, 32,224 •«，25 


8,240,0 
,8, 16,32,- 
32,224,32 
9,7, 122,2, 


27,64,9 5, 18, 8, 4 ，2,1，2,60， 0, 8，16,232，16,160，252,4,244 

2, 40, 72, 2,1, 4, 20, 36, 66,1, 0，0，25 2, 132, 252,182, 252, 132 

8, 19, 32, 80，14 4,16,16, 16, 16, 16,16, 0，0，24 8，0，0，0，254,3 

50,7,48.3,122,74,75,74,74,123,0,0,32,232,164, 160,168, 
68,196,0 

4,20,20,36,68,4, 8, 16,97, 0,0， 0,0, 252,64,64, 64, 80，72,6 
17, 33,81,18,16, 16, 23, 18, 23, 0,0，0,252,0，248,8, 248, 8,2 


4 t 0 f 0, 224, 9 , 9 , 9 , 254 ,0 
4680 DATA iv , 1， 2,4, 9, 17,39 
,0, 9 , 224, 32, 32, 224, 32 
4690 DATA >), 9 , 2 , 28, 40，8, 8, 
, 36,4, 4, 4, 28,4 
4700 DATA >,0， 31,0,0,0,0,1 


65，129,6 3, 0,0, IS , 8,8,15,8, e , 128,64, 32,16,200，八2,248 
27, 42, 42, 42, 41,40， 72,8, 8,8 • 4, 4, 4, 4, 38, 36, 38, 36, 36, 38 
1，127,1,1，1，1,1，7,1，0,224, 16, 32,64，12 8 ，0，0，252，0，0，0 


4710 DATA セ* ,0,15,8, 15, 8，15,0，255, 9,9，9, 17,41,69, 131，0，0， 224,32,224,32, 224 ,0，25 
4, fl ,«,224,0,0,6,254,0 

4720 DATA シ * ， 0 ，48, 1 , 252 , 0, 51,0, 48,1,12 3, 73, 7 3, 73, 73,121, 73, 32 ， 34 ， 252 ， 4 0 ， 4 8, 254 ， 
64,128 ,252,4,4,252,4,4,252,4 

► turbo II のキーボードのコードを延長しようと思って，ステレオのコードでやってみた 
が，ゥーン残念，やはり觔かん。 奥脇昌幸(3〇> 山梨県 
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4730 DATA ホウ， 0, 64,32 ， 19 ， 0 ， 0 ， 12 8, 71,41,9,9,17 ， 34,71,136•0 ， 0 ， 64 ， 64 ， 24 8, 64 ， 64 ，64, 2 
52, 0 パ， 0, 16,16, 232,4,0 

4740 DATA クウ，1,1，127, 64, 68, 68 • 8,48,0，15,1，1,1，1，127, 0,0,0，252，4，68, 68, 72, 48, 0，2 
24,0，$,0,0，252，0 

4750 DATA ソウ，0,8，8, 8,12 6, 4 0，4 2,4 2 ， 4 2, 42, 7 2,136，8, 8, 8，0，0，0，2 52，132,132，132, 252， 
132,132,132,252,132,132,132,252，0 

4 766 DATA フ，0,127,0，1,2,5，9,17, 33, 65，1，】，1,1,1,1,0, 252，128, 0，0，32，16，8, 4，4，0，0， 

4770 DATA シ 3 ウ，0，3 3, 33, 33,63,65,129,1,1,31，1,1,1,1,127,0，0，0,0，0，248，0，0，0，0，240 
, 8, 8, 0, 0, 252,0 

4780 DATA 7,0,127,0,1,2,5,9,17,33,65,1,1,1,1,1,1,0,252,128,0,0,32,16,8,4,4,6,0, 

479 0* DATA メフ，0，0, 64, 39, 20，7,132, 70, 38, 4, 21, 22, 36, 72,145, 0，0，40, 36, 252, 32, 24 0，16 
0,168,22 8, 164,100,40,16,46,196,0 

4800 DATA フ，0，127，0,1,2, 5, 9,17,33, 65,1,1,1,1,1,し 0，252,128，0，0, 32,16,8,4, 4，0，0， 

a ， 4 s\V DATA ク，0, 32, 32, 35 , 34, 2 50, 35, 34, 34, 34,34,42, H 6,136,1 6, 0, 4, 8,1 6, 224, 0，0， 254 
,0，0，252,132，132 ,1 32, 132, 252,】 32 

4820 DATA 7, 0.127, 0,1, 2, 5, 9,17, 33, 65,1,1,1,1,1,1, e , 25 2, 128, 0, 0, 32,16, 8, 4, 4, 0, 0, 

4830' dATA シ.，ウ ， 0， 64, 33,18, 4,1, 128, 6 4, 4 3, 8, 8,17, 32, 64,128,0，0，248,8 • 16, 32, 252, 36 
, 36, 254, 36, 36, 2 5 2, 32, 32,1 60, 64 

4 84 0 DATA 7, 0,127,0,1, 2, 5, 9,17, 33, 65,1, U 1,1,1,1, 8, 252,128, 8, 0 , 32,1 6 , 8, 4, 4, 0 , 0, 

^ 4850 'DATA ソ•ウ， e , 33, 32, 32, 35,250， 35, 34, 35, 32, 33, 41,1 13,129,1，1，0， 4, 136, 80，254, 34 
,254,34, 254,0，252,4, 252,4,2 52,4 

4860 DATA フ ，0,127,0,1,2,5,9,17,33,65,1,1, 1，1,1,1,0，252，128,0，0，32,16,8,4,4，0，0， 

^ ig^'DATA ケ-ン，0，0， 64, 47, 8, 11，136, 72 ,1 1, 42, 42, 43, 74, 1 44, 32, 0, 0，40，40，252, 32, 160， 
32,32,160,164, 164, 168, 144,40,196,0 

4880 DATA セー，0， 1 5,8, 1 5,8, 15, 0， 255, 9, 9, 9, 17, 41, 69,131 ，0， 0, 224, 32, 224, 32,224, 0， 25 
4,0,0,224,0,0,0,254,0 

4890 DATA コ ，0，16 ,16,16,124,17,18,18,124,68, 68,68，12 4,0,3 ,0,0，128,128,252,136, 8, 
136, 136, 1 36, 1 3 6,8 0, 32, 80,136, 4,0 

4986 DATA クウ， 1 ， 1 , 127 ， 64 ， 68, 68,8, 48, 0,15,1 ， 1,1,1,127, 0, 0, 0,252, 4, 68, 68, 72,48,8,2 
2 a 0 0 0 0 252 0 

4 910 DATA f * ウ，0，1,1,1，127,65, 85 ，65，〗27,1，1，1，1，1，1，0，0， e ， 0，0,252,4, 4, 4, 252, 0，0， 
0 0 0 0 0 

492 0* DATA A , 0,8, 8, 31, 50, 82,18,127,18,18,18,127 , 40, 68,136, 0, 0, 0, 0, 254, 72, 72, 72, 2 
54,72,72, 72,25 4, 136,68 ,34,0 

493 0 DATA シキ， 1 ， 1, 6, 24, 96, 63, 33, 33, 33, 8 3, 32, 32, 32, 32, 1 6, 1 5, 0，224, 1 6, 32, 64, 248, 8, 
8,8,248,0,0,0,4,4,248 

4940 DATA i , 0,8, 8, 31, 58, 8 2,18,127,18,18,18,127 f 40, 68,138, 8, 0, 0, 0, 254; 72, 7 2, 7 2,2 
54, 72, 72, 72,254, 136,68,34,0 

4 9 59 DATA >* a , 0, 0 , 31 , 4 U 4,127 , 64 , 95,1 6, 8, 4 , 2,1 , 2 , 6 0 , 0 , 8,1 6, 2 32 , 1 6, 168 , 25 2, 4, 24 4 
,16, 32, 64, 1 28, 0， 128, 120，0 

4968 DATA ，ノウ， 0 ， 8 ， 126• 8 ， 42 ， 42 ， 40. 72, 2, 1 ， 4 ， 28 , 36 • 66 ， 1 ， 0 ， 0 ， 2 52, 132 ， 2 S 2,1 32, 25 2, 132 
, 252, 6, 0,16,12» 0, 8, 240,8 

49 70 DATA キ* s ウ， 4 ， 8,1 6, 32, 4,8,19, 32, 80， 144,16,16,1 6, 16,1 6,16, 0, 0，248, 0，0， 0, 254, 3 
2, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 224, 32 ^ 

4980 DATA シキ，0，49 ,7 ,122,2, 50, 7 パ8, 3, 122,74,75,74,74，123,0，0，32,232,164，180，160， 
252, 32, 164,164，164 ,16 8, 144,168，196，0 

4 990 DATA ム， 0,8, 8, 31 ， 50 ， 82 ， 18,12 7, 18,1 8, 18,12 7, 40 ，68, 130, 0 ， 0, 0, 0, 2 54, 7 2, 72 ， 7 2, 2 
54, 72, 72, 72, 254, 1 38, 68, 34,8 

5000 DATA ケ，ン， 0,125, 69, 69, 69,125,69 ,89,69,125, 69,69,69,125,71，0，0，248 ,8, 8,248,8 
,8,248,68,72,80,32,16,40,196,0 

5010 DATA ::，0，0，255,16 ,16,31,16,16,31,16,16 ,127, 0,0, 0，0, 0， e , 254,32 , 32, 224, 32,32 
， 224,32,32,25 2,32,32, 32，0 

5020 DATA ビ，1，31, 16,3 し 31,16 ,31,0，63, 33,6 3, 33,63,8,127,8,❶，240，16,240，240，16 ,2 
40,0,248,8,248,8,248,32,252,32 

5030 DATA t * フ ，0,0,15,17, 1,1，127, 1,1, 1,31，16,18,16,31，0，0，32，192, e , 0，0，252，0，0，0 
, 240，16, 16,16, 248,0 

564 8 DATA シン， 1,2 ,4,15,8, 15,8, 15,8,63,0，0,1，2,4,24, e ,0，0, 240，16,240，16,240，20，24 
8,88,144, 16,18,112,16 

5050 DATA 二，1，31, 8,4, 127,0，31， 18,31, 18,31，0パ1，40，72,7, •， 240，32 , 84, 252, ❺，240，16 
, 240,16, 240, 8, 4, 132, 16, 224 

5060 DATA A , 0，8, 8,31,50 ,82,18,127,18,18,18,127,40，88,130，0， 0,0,0,254, 72, 72, 72,2 
54, 72, 72, 72, 254, 1 36, 68, 34,0 

5070 DATA •シキ， 1, 1,6,2 4,96 ,63, 33, 33, 33, 63, 32 ,32, 32 ,32, 16 ,15,8, 224，16, 32, 64,248, 8， 
8, 8, 248, 9, 0, 0, 4, 4, 248 

5080 DATA シ 3 ウ， 1,1,255 ,1,127, 0, 63,33,33,63,32, 32,32, 32,84，128,0，0，254 ,0,252, 0，24 
8, 8, 8, 248, 0， 0, 0,0, 0, 0 

5090 DATA コウ， 0,0,15,17,1,127, 5, 9,17, 33, 95, 16,31,16,31 ,0,0，16,224 ,0,0,252,64 ,32， 
1 6, 8, 244, 1 6, 240, 16, 24 0，0 

5100 DATA し 0,0,120,7 5, 72, 72, 72, 73, 73 , 73, 121,74, 4, 0， 0, ❶， •， 84, 8 4,2 岵 ， 84, 64, 64, 25 
2, 80,80, 80, 72, 68, 64, 64,0 

5110 DATA ソク， 0 , 60 ， 36 ,7 2 , 62 , 42 , 42, 62 , 42, 42, 82 ,34,34,42,68， e , 0 , 32, 32, 32,25 2 ,164，1 
64,184,252, 32,32,36, 44,118,132，0 

5120 DATA ホウ，0，64, 32, 19,0，0 ,128,71,41,9,9 ,17,34, 71, 136, 0,0 ，84,64,248,64,64,64,2 
52,0,0,0,16,16,232,4,0 

5130 DATA A ,0,8, 8, 31,50,82,18,127,18,18,18,127,40,68,130, 0, 0,0,0,254,72,7 2, 72,2 
54,72,72,72,254,136,68, 34，0 

5140 DATA ケ•ン，0，125,69,69,69,125,69, 69, 69,125,69,69,69，125,71,0，0，248 ,8, 8,24 8,8 
,8,248,68,72,80,32,16,40,196,0 

5150 DATA i イ，0， 31,17, 31，17, 31, 2, 4,8, 16,104,8,8, 16, 32, e ， 0，240，16, 240，16, 240，128， 
64,32, IB ,44,32,32,32, 32，0 

5168 DATA ナイ • e , 0，3】， 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 4, 8, 1 12, 0，0，0，224, 32, 32, 32, 32, 60, 36, 4, 4, 4 
, 4, 68, 56,0 

5178 DATA シ ，0,127, 4,4, 4,8,63,32,1,1, 31，1，1，1，127 ,8 ,0,252,64,64,64,32,248,8,8,0， 
248, 0,0,0,252 ,e 

5186 DATA A ,0,8, 8, 31,50,82,18,127,18,18, 18,127,48 ,68, 130, 0,0,0, 0,254 ,72,72, 7 2,2 
54, 72, 72,72,2 S 4,136,68,34,0 

5190 DATA Y ,1,31,8,4, 127, 0,31, IB ,31,16,31,0,41,40.72, 7, 0,240,32,64,25 2, 0,240,16 
,240,18,240,8,4,132,16,224 

5200 DATA シキ， 0,49,7,122,2,50,7,48, 3,122,74,75,74,74,12 3, 0，0，32,232, 164,160 ,160， 
252,32 ,164, 164,164 ,168,144,168,196,0 

5210 DATA カイ，0，31， 17, 31,17, 31, 2, 4,8,16, 104, 8,8, 16, 32, 0,0, 240，16, 240, 16, 240, 128， 
84, 32,16, 44, 32, 32, 32, 32,0 

5220 DATA A , 0,8,8,31,50, S 2,18,127,18,18,18,127, 40, 6 8, 130, 0,9,0,0,254,72, 7 2, 72,2 
54, 72, 72, 72, 254, 1 36, 68, 34,0 

5236 DATA A ,0,8, 8, 31,58,82,18,127,18,18,18,127,40, 68,130, 0, 8,0,0,254,72,72,72,2 
54,72,72,72,254,136,68,34,0 

524 0 DATA ?,•), 0, 0,124, 68, 68,124, 68, 68,124, 0,0,0,1,2,12,0,0, 252,1 32,1 32,132, 252, 
1 32, 132, 2 52, 1 32, 1 32, 132, 4, 36, 24,0 


174 Oh ! MZ 1986.4. 


► Oh ! MZ のマスコットガールにぜひ川中美幸を/ダメな場合は日野美歌でも結構です。 

脇田良二(22> 兵庫県 




















5250 DATA ” ， 0 ， 1 ， 

8,68,64,64,64, 128, 8 
5260 DATA A, 0,8, 8, 31, 50,82,18,1 27,18 


8,31 


54,72,72,72,254, 

5279 DATA L, 0,8 
54,72, 72, 72, 2 5.4, 

5280 DATA ミ a ウ ， 0 
132,132,252,132, 

5290 DATA シ • ン ， 0 
32,32,32, 160,32, 

5300 DATA ナイ， 0,0, 31 ， 
,4,88, 56,0 

5310 DATA バ 0,127,4, 
240,0,0, 6,252, 0 
5320 DATA a,0,8, 8,31 


36,68,34,0 


50,82,18,127,18, 


127,4,4,4,20,20,36,68,4,8,16,97,0,0,8,0,252,64,64,64,80,72,6 
8,18,127,40,68,130,8,8,0,0,254,72,72,72,2 
>8,18, 127,40，6 8,13¢,0,0 ， 0, 0,254,72,7 2,72 .2 
124,e ， 0 ， e, 1 ， 2,12,6,6,252 ， 132,132 ， 132.252, 
7, 16,16 ,16, 17, 32,64,0 ， 0,240 ， 16,16,240,32, 
4 ,8,112, 0,0,0,224,32,32,32,32, 60 ， 36, 4, 4, 4 
,1,1 ,1,127, 0,0,252, 64,64, 64, 32,240 ， 8,9 ， 0 ， 


36,68 t 34,e 
し 12 


, 68, 68, 124, 68, 68 
32,1 32,4, 36, 24，0 
31,16,16, 31 ， 16, 16,18, 
34, 64,9 


54,72, 72,72,254,136,68,34, 
5338 DATA u ゥ， 1 ， 1 ， 31, 

64,128,0,4,4,248 
534 0 DATA シ ， 0 ， 127,16 
,1 44, 224, 128,128,1 28 ， 

5350 DATA ャク， 0 ， 1, 1， 127 
8, 68, 64, 64, 64,1 28,0 
5360 DATA i,9,8,8,31 


54,72,72, 72,25 4. 136, 68,34, 


5370 DATA n ゥ， 1 ， 1,31 
64,128,0,4,4,248 
5380 DATA >,0,127,16 
,1 44, 224, 128,128, 128, 


5390 DATA グン， 0,31,16,16,31 


50 


50 


8, 63, 32,1 ， 1， 3 


82, 


82, 


127 


8 , 127 , 18 , 


8, 20,103, 4, 4, 4, 3, 


8,18, 26, 22,18, 34, 68, 8,16 
1 32, 1 20,0 

， 20, 20, 38, 68, 4, 8,16, 97,0 
8,127,18 


4,8, 20, 103, 


16,18,18, 
8 f 127 ， 18, 


8, 18,1 27, 40， 68 


8,18,127,46,68 


4,3, I 


139, 0,0,6,0,254,72,72, 72,2 
8, 240 ， 32, 64, 252, 0 ， 8, 16,32, 
96,0,0,252,128,128, 132, 136 
0,e,0,252,64,64,64,80,72,6 
130,0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 254,72, 72, 72,2 
8,240,32,64,252,6,8,16,32, 
96,0,0,252, 128, 128,132,136 


8,18,127,40,68,130,0,8,0,0,254,72,72,72,2 
,16,16, 16,31 ， 16,32, 32,254 ,32,32, 0,252,0，0 
6 3,1,127,9,9,17,33,1,64,128,252,0,248,0,2 
4,21, 22, 36,72, 145, 0, 0, 4 6, 36, 252 , 32, 24 0,16 
8,19,18,19,18,40,71,0,8,144,252,32,64,248 
8,18,127,46, 68,138 ,0,0,0,0,254,72,72,72,2 


68, 4, 8,16 ， 97,0 ， 0 ， ¢ ， 0,252, 64,64 ,64,80 ， 72,6 
8, 18,127,40 ， 68 ， 13 e,0, 0 ， 0,0,254, 72,72, 72,2 
4,17,16,16,16,16,16,0,252,4,252,4,252,0,2 
17,18,20,56,64,15,0,0,16,16,16,144,144,16 
8,18,127,40,68,130,8,0,0,0,254,72,72,72,2 


8, 18, 26, 22,18, 34, 88, 8,16, 

132,120，0 V 

16,16,16,17,32,64,0,0,240,16,16, 240, 32, 

32, 32, 32,160, 32, 16, 8 ,】 

5400 DATA i,0,8,8,31, 

54,72,72,72, 254,136 ,68,34,0 
5410 DATA ク， 8,8. 255, 9,9,1, 127 ， 

,0,248,8,8,8,248,8 

5420 DATA シュウ， 8 , 1 8 , 63, 97, 19 1, 33, 63, 33 ， 

48,0 ， 252,0,252, 32,32,16, 8，0 
5430 DATA メフ， 0, 6,64,39,20 ， 7,132, 70 ， 38 ， 

0, 180, 22 8, 164, 10«,40,16,40,196,8 
5440 DATA 卜 * ウ， 1,64,39•16 ， 16,3,114,19, 

,8,2 4 8, 8, 2 48, 8, 2 4 8, 8 f 0, 2 52,0 
5450 DATA i, 0,8,8,31.50,82,18,127,18.1 
54, 72, 72, 72, 254, 1 36, 68, 34,0 

546 0 DATA チ， 16, 16,62, 72 ,126, 8,20, 34,95 ,16, 18, 31,16,16,31 ,16,0,0,252,132,132,132 
,252, 1 32,240,16,18,240,16,16,2 40，16 
5470 DATA t?,e,1,1,127,4,4,4,20,20,38, 

8,68,64,64,64,128,0 
5480 DATA L, 0,8,8,31,50,82,18,127,18, 

54,72, 72,72,254,136,68,34,0 
5490 DATA トク， 4, 9,17, 33, 5, 9, 16, 35, 80,1 
54,8, 8, 252, 8, 136,72, 56,8 
5590 DATA ィ ， 0 ， 16,1 8, 1 7, 16,16,16,16,16 
, 16, 16, 1 6, 1 6, 32, 88,132, 2,0 
5510 DATA A,0, 8,8,31 ， 50, 82, 18,127,18,1 
S4,72,72,72,254,136,68,34,0 

5526 DATA シ 3 , 0, 0, 62• 0 ， 62, 34, 82, 32, 32• 32, 32, 32, 33, 66,132 ， 0, 0, 8, 112,128,128, 25 4, 1 
44,144 ,144,144, 144,144,16,16,16,0 

5 5 30 DATA トク， 4,9,17,33, 5, 9,18, 35, 80 ， 144,17, 16, 16, 18, 16, 16, 0,252, 4, 252,4,252, 0，2 
54,8,8,252,8,136,72,56,8 

5540 DATA コ ，0,18, 16, 16,124 ,17,18, 16,124, 68,68,68 ， 12 4 ,0 ， 3, 0,0, 128,128,252, 136,8 ， 
1 36, 1 36, 1 36, 136, 80 ， 32,80, 13 6,4,0 

5550 DATA ホ • ， 8, 8, 127,9, 9, 63,16,8,4,255,0 ， 31,16,16 ， 16,31 ， 32,32,252,32,32,248, 16, 
32, 84, 254, 8, 240,16, 16,16, 24e 

5580 DATA 0,17 ,125,17,17,17,20,27, 48,81,17,18,21,104,16,0,0,252,4,252,4,2 

52, 0, 254, 32, 32, 60 ， 32, 32, 160, 126 

55 70 DATA サ，， 8 ， 127 , 8,1 24,69 , 68, 72, 83, 74, 70 ， 192, 90, 68, 72,81 ，れ 32, 252, 32, 32, 252，1 
36,80,252,0, 160,248,32,112,32,252，0 

5580 DATA ?,0,16 ， 16,16,124 ,17,16 ,16, 17,16 ,20 ， 57,64 ， 0,1 ， 0 ， 0 ， 8,112 ， 16 e ， 32,252,168 
,168, 252,168, 168,252,32 ,32,2 52，0 

5590 DATA s ， 4,8, 19,32,80 ， 145 ,18,21,25,17,17,17,17,23,16,0,32, 32,254,66 ， 164,40， 4 
8,32,32,32,32,16 ,8,228, 2,0 

560 0 DATA a ン ， 8,8,16,62, 34, 42, 42,35,12 8 ， 162 ,42 ,42,42, 34,70 ,130 ,0,124, 68,6 8, 6 8, 13 
4,0,2, 124,164,36 ,36,40,16,40,198 

5610 DATA : ャ， 8, 8, 127,8,8,1,127, 8, 16, 32, 95,144 ， 16 ,16,31 ,16, 16,16, 254,14 4 ， 144 ， 0 ,2 
54, 0, 8, 0, 248, 8, 8,8, 248,8 

5 6 20 DATA 0, 64, 32,19, 2,130, 67, 34,1 0,1 0,1 0,18, 36, 72,U7, 0, 8, 6 4, 64, 252, 6 8, 68, 24 

8,136, 1 36, 136,80,32,80,136,4,8 

5 6 30 DATA ラ， 63, 36, 36,63, 8,80, 3 む 21,10,18,126, 17, 84, 84, 84, 16,248,72,72,248,40，80 
252,144 ,144,248, 144,14 4,248 ,144,144, 252 

5640 DATA 1,1 ， 127,68 ,82,20 ， 37,3,61 ， 1 ， 31 ,17,31,1,63, 0 ， 0 ， 0 ， 252,6 8, 84,136,20,240 
0,6,240,16,240,8,244,4 
5658 DATA 31,17,17,21, 191, 1 
48,20,4,8,18,224,0 
5660 DATA コ ， 0,16,16,16,124,17 
36,1 36, 136, 1 3 6, 8 8, 32, 8 0,13 6, 4, 


5670 DATA 
6,224,0 
5680 DATA 
54,72,72,72 


ノン， 2,1,0,4,4,4,36,36 


5696 DATA ケイ， 127, 72, 72,1 27, 1, 


0, 0,252, 8, 8 
5760 DATA 
138,8,8,174 
5710 DATA 
54,72,72,72 


252, 0 パ 


138,8,8,174 


8,8 •31,50,82,18, 
254,136,68,34, 


246, 0,0,252 
*,0 ， 2, 123, 34, 33. 34, 
46,40, 168, 88,142 
,0, 8,8, 31 ， 50,82,18, 
254, 136,68,34, 


5720 DATA ケイ， 127, 72, 72,127, 


240,0,0,252 


5730 DATA ケ ' 0 ， 2, 123,34,33,34, 


46,40, 168, 88,142 


5740 DATA ろ 0,16 ， 16 ， 16 ， 12 4, 1 7 ， 

1 36, 1 36,136, 136,80, 32,8 0, 1 36, 4 ， 

5750 DATA l, 0,8,8,31,50,82,18, 

54,72, 72, 72,254,136,68,34,0 
5760 DATA »), 8, 0,1,127, 2, 4,11,1 6, 40, 79,8 
240 ， 16,16, 240,16,16,48 











,68,68, 









,128 

, 128, 252 

,1 

36,8, 

:88 

,132,4, 

4, 

2,1,0,0 

,0, 

0,128 

,0 ， 

16, 8 

,4,2,0,0 

,0 

， 8 ， 8 ， 










,254,72, 

72 

, 72, 2 
























127 

•1S, 18, 

18,127,40 

， 68,1 30, 

e, 0 

,0，0 

,254,72, 

72 

,72,2 










36,252,0 

, 9 

， 240, 

34, 

67. 

185, 

41 

,43,41, 

57, 

42,4, 

8,0 

,190 

• 2,84,136, 

4,62, 

18, 

16, 

124, 

68,68,68, 

124 

,0,3, 

0，0 

,128 

,128, 252 

. 136,8, 

127, 18. 18 ； 

18 

,127,40 

,68 

,130, 

0,0 

,0，0 

， 254, 72, 

72 

• 72,2 


8,15,8,8, 8, 128, 128, 0， 252 


),0, 24e,16, 16, 


► 「発進ヨシ，交差点ヨシ，巻き込みヨシ」などと言いながら，僕は自勋屯免許を取って 
いる锻中です。ところがなかなか半クラッチなんかができなくて……。「おっ！？」ガック 
ン。 「いけねぇエンスト だ あ。 わ一っ，減点しないで/」 村上弘幸（17> 福井県 
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5770 DATA ク ， 0,125, 17，17, 17,21 ,57,70，0,9,8,40，40,72,7，0，0，24 0 ,16,80，80，16,20，12, 
0，0, 1 44. 1 36, 4. 20, 224,9 

5780 DATA 7,16 ,16,16,19,84,85,82,21, 25，17 ,17,17,17,17,16,16 ,16,32,64,25 4 ,160，32 
,252,36,36,36,36,36,44,36,32,32 

5796 DATA ：f ン，0,64,35,16,7,112,19, 18,19,16,17,18 ,20， 40 ,68, 3, 64, 64, 248,64,252,0，2 
48,8,248,196,104,80,72,68,64,252 

58 0 0 DATA ，;，8,127,54 ,42 ,54,62,8,127,73 , 81 ,85,93, 69,65 ,65,65, 36,40, 94,136,72,72, 
124,72 ,72,72, 124,72, 72,72,126,64 

5810 DATA { 7 ,0,0,0,9,9,0,0, 127,0,0，0，0 ,0,0 ,0,0, 0,0,0,0,0,0,0.254,0,0, 0,0， 0,0,0, 

e 

58 2 0 DATA サイ，0，1,16,16,127,16,18, 16 ,16，16,20，56,64,1，2,0，0，252,88, 68 ,88, 68 ,68,6 
8, 68, 68, 68, 68,1 32, 20,8,0 

5830 DATA ラン，65，12 6 ,65,62,0，94 ,82,94,82 ,94, 82,94, 82,12 7 ,36,66,25 4 ,16,32,252，132 
,132, 252,132，132,252，132,132,252,7 2 , 72,132 
584 0 DATA 卜*ウ， 4,15,17,33, 66,164, 39,40,33 ,33,39 ,33,33, 33,35 ,36,2, 226,2, 18,18，146 
， 82,82,18,18,210,2,2,66, 142, 2 

5850 DATA 1,4,63.4,31,18,31,0,63,64,71,4,5.9,16.0,31,64,248,64,240,144, 240, 0,25 
2,2,226,32,32, 32,64, 128,0 

5866 DATA ソウ，0,8, 126, 8, 42,42, 40，72,2,1,4,20，38, 66,1,0, 0，2 52，132,252，132,252，132 
, 252，0, 0,16,1 2, 0,8, 240,0 

587 0 DATA 7，1,1，127,72,72,16,98, 2,63, 2, 2 ,2, 4,8,112 ,0,0,0，252,36, 36,36,24,0,224, 
32, 32,32, 36, 36,24,0 

5880 DATA キ■ウ，1，63, 8,4,4 ,255,0,63,32, 6 3, 32,63, 8, 8,16, 96,0，248,32, 64, 64, 254 ,0，24 
8.8, 248, 8, 248, 32, 36, 36, 24 

5890 DATA ネ，0，67,34, 18, 3,130,66, 35, 0，0， 16,23,16,32, 64, 143, 0，248,8,8,248, 8,8,248 
,64,64,64,252,64,64,64,254 

5900 DATA ”，8, 16,124,68 ，85,68,254 ,68, 84,84，140 ,1,255,9, 17, 97,248,136，136,138,4 
,0, 2 5 2, 6 8, 4 0,16. 2 38, 0. 2 54, 32,16,12 

5910 DATA サン，0，0， 31,0,0, 0,0,15, 0,0，0，0，127,0，0，0，0，0，240，0，0，0，0，224,0，0， 0,0,25 

5920 ， DATA t %0. 17, 17 ,17,17, 25 5,17 , 17,17,17, 17,17 ，17,16,31 ,0,0,16 ，16,16,16,254，1 

6.1 6, 1 6, 1 6, 24 0, 1 6, 0, 0, 252,0 

5930 DATA シ， ，0， 48，1,252,0，51,0,48,1，123,73, 73,73, 73，12 1， 73,32 ,34, 252, 40 ,48,254, 

64.1 28, 252, 4, 4, 252,4, 4, 252,4 

5949 DATA 7*2,4,8,16,32,80,144,16,16,16,16,16,17,19,20,16,64,64,64,64,64,64,6 


A, 64,6 む 64, 64, 132, 4, 252, 2,1 

59 5 0 DATA 1,4,8,19,32,80 ， 145,18, 21, 25, 17,17 ,17,17,23,16,0 ， 32,32,254,66 ， 164 ,40, 


8, 32, 32, 32, 32, 1 6 


5960 DATA a ン ，8, 8 , 16,62,34,42,42, 35,126,16 2 ,42,42 ， 42,34,70,130, e, 124,68 , 88 , 6 8，13 


,0,2, 124,164,36 


5970 DATA :: t, 8, 8,127, 8 ， 8,1,127, 8,16, 32, 95 ， 144,16, 16 ,31 ， 16,18,16,254,144,144 ， 0, 2 


54,0,0,0,248,8,8 


8,1 36, 1 36, 1 36,80 


, 252.144, 1 44, 248 
6000 DATA し 1 


8,228,2 ,i 


36, 40 ， 16, 40， 198 


8,248,8 


5 98 0 DATA a ， 64, 32, I 9, 2,130, 67, 34,10,10,1 0 ， U ， 36, 72, 147, 0 ， 0, 64, 64, 252, 88, 68, 24 


32,80,136,4 


59 9 0 DATA ラ， 63,38,36,63,8,80,34,21,10,18, 126,17,84 ,84,84,1 6,248 ,72, 72,248,40 ,80 


， 255, 


26, 162, 42,42 
32,95,144,16 


,63, 0,9, 0,252,68,84,136,20,240 
63,0,0,0,0, 124,68,68, 68, 68, 68, 
12 4, 0, 3, 0, 0,128, 1 28, 2 5 2, 136,8, 
16, 18, 16,0, 252,4, 252, 4, 252, e,2 


144,144, 248, 144, 144, 252 
, 127, 68, 82, 20 ， 37, 3, 81,1, 31 ， 17, 31 ， 

0 ， 0,240 ， 16,240,8,244,4 

6010 DATA 31,17,17, 21, 101, 1, 2,4, 2 48, 0,15, 0, 0,0 
1 48, 20, 4,8, 1 6, 224.0 

6020 DATA コ， 0,16,16,16,1 24,17,18,16,124, 68, 68, 68 
138,136 ,136,1 36,80 ， 32,80,136, 4,0 
6036 DATA トク • 4, 9,17, 33, 5, 9,16, 35,80,144,17,16,16 
54, 8, 8, 252, 8, 136, 72, 58,8 

6040 DATA 7,124,69,68,72,88,72,68,68,68, 100, 88,64,64,64,64,64,0,254,4,4,244,148 
,148, 148, 148,148,244, 148, 132,4,28,4 
6050 DATA ノク ， 16, 17, 125,17, 17, 125, 17, 17,1 25, 17,85 
254,8 •,84,72, 118,128 ,4,126,36,44,4 
6060 DATA 31,17,17,21, 101, 1,2,4, 248,0,15,0,0,0 
148,29,4,8 f 16, 224,0 

6870 DATA 63,36,36,63,8,80,34,21,10,18,126,17,84,84,84,16,248,72,72,248,40,80 
,252,144,144,248, 144,144,24 8, 144,144,252 
6086 DATA 0,0,31,0,9,0,0,15,8,0,8,0,127,0,0,0 
2 , 0 , 8,0 

6090 DATA ミ t ク， 8,255,8,2,124,41,43,61,73,21,36,78 
252,4,252,4,252,80,80,80,80,146,12 
8100 DATA 0.0,31,0,0,0,0,15,8,0,0,0,127,0,0,8 


85,81,148,20 ,16 ， 0 ， 254 ， 0 ， 120 ， 0 ， 
63,0,0,6,0,124,68,68 t 68,68 ,68, 


0,0, 240, 0,0,0,0,224,0,0,0,0,25 
20 ， 100 ,8,115, 32,254,32 ,64 ,128 ， 
0,0 ， 240 ， 0, 0,0, 0,224,0 ， 0 ， 0 ， 0，25 


18,21,104,16,0,0,252, 4 ,252,4,2 
1 2 4, 8, 3, 0, 0,1 2 8, 1 28, 2 52, 1 36,8, 
,192,0,0, 9,124, 68,68,68,68,68, 
42,34,70 ,130, 0,124,68,68,6 8，13 
16,31,16,16,16,254,144,144,0,2 


,10,10,18,36,72,147,0,0,64,64,252,68,68, 24 


0,18,126,17,84,84,84,16,248,72,72,248,40.80 

252 

,1,31,17,31,1,63,0,0,0,252,68,84,136,20,240 


6110 DATA ホ ' 8,8, 127, 9, 9, 63,16,8, 4, 255,0,31, 16, 16,16, 31 ， 32, 32, 252, 32, 32, 248, 16, 
32, 64, 254, 0, 240 ， 16,16,16, 249 
6120 DATA 夕 * ィ， 0 ， 0, 17,125, 17 ， 17, 17,20,27,48,81,17 
52, 0,254,32, 32, 60,32,32,160,126 
6130 DATA コ， 0 ， 18,16,16,124,17, 18,16, 124, 68, 68, 68 
136,136 ,136,136, 80 ， 32 ,80 ,136, 4,0 
6140 DATA f, 8,32, 32,94,1 36, 8, 8, 8,127,8,8,20,18,3 
68,68,88,68,124,68,64,0 
6150 DATA a ン， 8, 8 ， 18, 82,34,42,42, 35, 

4,0,2,124,164,36,36,40,16,40,198 
6160 DATA ； v, 8, 8, 127, 8, 8,1,1 27,8,16 
54,9,0,0,248,8,8,8, 248,8 
6170 DATA 0,64,32,19,2,130, 67, 34, 

8,136,136,136 ,80 ， 32,80 ， 138,4,0 
6180 DATA ラ • 63, 36,36,63,8,80,34,21, 

,252, 144,144 ,248,144, 144,248, 144,144 
6190 DATA ミ • 1 ， 1 ， 127,68, 82,20, 37,3, 6 
,0 ， 0, 240,16, 24 0,8, 244 ,4 

6200 DATA 9,31, 17,17,21, 101, 1, 2, 4,248, 0,15,9,0,0,63, 0,0,0,0,124,6 8, 68, 68,68,68 
148,20 ， 4,8,16, 224,0 
6210 DATA t' 0,15,8,15,8,15 
4 ， 0 ， e, 224.e,e,e, 254, e 
6220 DATA 9 • ィ， 1 ， 1 ， 1 ， 1 ， 1 ， 255,1,1 ， 1 
4, 32,16,8, 6 

6230 DATA シ • ン ， 16,18,16,253,5,9,17 
6, 252, 36, 36, 2 52, 32, 32, 32, 32, 32, 32 
6246 DATA 9,39,18,18,30,16,0,7 
,64,64,64,64,68,68 f 56.0 
6250 DATA t*,0, 15,8,15,8,15,0,255 
4,0,0,224,e,e,e, 254, 0 
6260 DATA 1 , 1 , 1 .1,1. 255,1,1,1 

4, 32, 16, 8, 6 

6270 DATA 0,0,124, 6 8, 6 8,124, 68, 68,124, 

132, 132,252,132,132,132,4,36,24,0 

6280 DATA >*,0,30, 18,18,38,16,0,7,4,4,4,4,8,16,96,0,0,240,144, 144,24 0,128,0,192 


9,9,17,41,69, 131 ， 0 ， 0，22 4,32,224,32,224,0，25 
2,4,8,16.32,19 2, 0,0,0,0,0,254, 8,0, 0,0,128,6 
,85, 149,16, 16, 16, 16,16, 16,32,32 ,32,252,36,3 
4,4,4,8,16,98, 0,0 ， 240,144,144,240, 128, 0，192 
9, 9,17,41 ， 69,131,0 ， 0 ， 224 ,32, 224,32,224,0，25 
2, 4,8, 16, 32, 192, •,«,«, 0, 0, 254, 0, 0, 6, 0, 128,6 
>,1,2,12,0, 0， 2 5 2, 132, 1 32, 1 32, 2 52, 


64, 64, 64 , 64,68, 68,-56, 0 


►昭和 61 年 2 月 19 日午後 8 時 37 分。とうとうこの日，この時間にザナドゥなる RPG を成 
し遂げた。そのためにソフトを買ってからの3力月間ゲームの鬼と化し，寝不足になり， 
風邪をひき，数々の試練を乗り越えてやっとの思いで終わらせたのです。しかしあの KING 
DRAGON 強かった。僕は数十回も戦ってしまいました。 淹下和彦（19> 京都府 
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6296 DATA t '0，15, 8,15 ,8,15,0,255, 9 ,9,9,17,41, 69 ,131,0,0,224, 32,224, 32, 22 4,0,25 
4,0,8,224,0,0,0,254,0 

6300 DATA ム， 0,8,8,31, 50， 82,18,127, 18, 18, 18,127,40，68，130，0，0,0,0，254,72,72,72,2 

54.72.72.72.254. 136. 68.34.8 

6310 DATA シウ，0,】， 1,1, 1,1,1,1, 1，1，1，1，1，1,127,0，0，0,0,0，0，0,252,0，0，0，0，0，0,0， 
254, 0 

6320 DATA シュ， 0,30,18,18,30, 16 ， 0 ,7,4,4,4, 4,8, 16, 96,0 ， 0 ， 240 ， 144,144,240 ， 128,0，192 
,64,64,64,64,68,68,56,0 

6336 DATA セ '0,15, 8, 15,8,15,0,255,9,9,9 , 17, 41 ， 69 ， 131 ,0,0, 224, 32,224, 32,22 4 ,0，25 
4,0,0,224,0,0,0,254,0 

6 34 0 DATA ム，0，8, 8,31,50,82, 18,127,18,18,18,127, 40, 68,13 0,0,0,0,0, 254, 72, 72, 72,2 
54, 72, 72, 72, 254, 1 36, 68, 34,0 

6350 DATA トウ，64,126 ,136 パ， 5,31,1,1,255, 0，0,63,8, 4,4, 0，64，12 6 ,136, 8, 16,240，0,0，2 
54, 32, 32, 248, 32, 32, 224, 32 

6 36 0 DATA 卜*ウ，64,126,136, 4, 5, 31,1,1,255,0,0, 63, 8,4, 4，0,64,12 6 ,136,8,16, 240 ,0，0， 
254, 32, 32, 248, 32, 32, 224, 32 

6370 DATA v *.0,30,18,18,30,16,0,7,4,4,4,4,8,16,96,0,0,240, 144, 144, 240, 128,0,192 
,64,64,64,64,68,68,56,0 

6 380 DATA ノウ， 8,16,36,66,253 ,1,126,66，12 6, 66，12 6,66,68,66 ,70， 66 ,84,68，120，64,64, 
66,6 8, 0,64,68,12 B ,64,64,66,66,60 

6390 DATA >*3,0,120,68,68,73,82,72,68,69, 100, 88,64,65,66,64,64,9,32,80,136,4,25 
0,32,32,252,32,32,168,36,32,2 24,32 

6409 DATA イ7, 0 ， 0, 0,0 ， 0,0, 0，127, 0,0, 0,0, 0,0 ， 0 ， 0, 0,0, 0,0 ， 0,0 ， 0,254, 0 ， e,0 ， 0,0 ， 0 ， 0 ， 

0 

6410 DATA サ/， 0,1,16,16,127,16,16,16,16,16,2 0, 56,64, 1，2,0,0，252,68,6 8, 68,68,68,6 
8,68„ 68, 68, 68,132, 20,8,0 

6420 DATA ク ，8, 8, 255, 9, 9,1,127,1,1,1, 31 ， 16 ， 1 8, 16, 31 ， 16 ，32, 32, 254 ， 32, 32, 0, 252 ，0， 0 
,0,248,8,8,8,248,8 

6430 DATA シン， 1,127, 1,63, 32,63, 32,63, 32,63, 3 2, 255, 8,16 ,32,64, 0,252,0,248,8, 248,8 
,248,8,248,8,254,32,16,8,8 

64 4 0 DATA シ • フ ， 1 ， 1,127•129 ， 129,31 ， 1 ， 31,1,6 3, I ， 2,4 ， 8,1 8, 22 4, 0 ， 0 ， 25 2, 2 ，2, 240 ， 0 ， 240 
,0, 248, 9,1 28, 64, 32,1 6, 14 

6450 DATA フ，0,127,0，1,2, 5,9,17, 33, 65, しし1，1, 1,1,0,252, 128,0,0，32,16,8, 4, 4,8，0， 
0,0,0,0 

6460 DATA コ ，0,0, 0，63,32, 39,32,32,32,33,33,41,37, 37,95,128 ,128, 240，128,252 ,132,2 
40,132,120, 0,64,64,72,72,80,252,0 

6 4 70 DATA :?， 0,16 ,16,16,124,17,18,16,124 ,68, 68, 6 8,124, 0,3, 0，0, 1 28,128, 252,1 36,8, 
136, 136, 1 36, 1 36, 80, 3 2, 80, 1 36, 4,0 

6480 DATA セフ ， 0 ， 60, 0 ， 255, 0, 60 ， 0, 60 ， 0,124, 68, 68, 68, 68,125, 66 , ❶ ，130, 68, 40，252, 1 32, 
132,132,252, 72, 72,72, 72,136,10，4 

6 49 0 DATA 8, 8,16,62, 34,42,42,35,126,162,42,42,42,34,70, 130, 0,124,6 8, 68,6 8,13 

4,0, 2, 124,164,36,3 6, 40, IB , 40,198 

6 500 DATA 8, 8,127,8, 8,1,127,8,16, 32,95,144,16,16,31,16,16,16,254,144,14 4,0,2 
54,9,0,0,248,8,8,8,248,8 

6510 DATA a, 0,64,32,19,2,130,67, 34,10,10,16,18,36,72, 147, 6,0,64,64,252,68,68,24 
8, 136, 136,136,80,32,88,136,4,0 

6 520 DATA ラ， 63,36,36,63,8,80, 34,21,10,18,126,17,84, 84,84,16,24 8,72, 72,248,40,80 
,252,144,144,2 48,144, 144,24 8, 144,144,252 
6530 DATA 1,1,127,68,82,20,37,3,61,1,31,17,31,1,63,0,0,6,252,68,84,136,20,240 
,0,0,240,16,240,8,244,4 

6546 DATA 9,31 ,17,17,21,101，1,2,4,248，0，15，0，0，0，63,0,0， 0,0, 124,68,68,68,68,68, 
148,20,4,8,16,224,0 

8 550 DATA 0, 3«,18,18, 3 « f 16, 0, 7, 4, 4, 4, 4, 8,16, 96, «, 0, 240, 14 4, 144, 2 4 0, 128, 192 

, 64, 64, 84, 64, 68, 68, 58,0 

6 5 60 DATA ソク ，0,124, 88, 68,124, 68, 68,124, 64 ， 7 2, 68, 74 ， 80 ， 98 ， 64 ， 0 ， 0 ， 25 2, 1 32, 132 ， 132 
,132,132, 132,132, 148,136, 128,128,128,128,0 
6570 DATA t ツ ，0,60,0,255 ,0,60,0，60 ,0, 124,68, 68,68,68,125,66, 0,130，68,40,252,132, 
132，132 ,252,72,72, 72,72,136,10,4 

6 58 0 DATA 5，,, 0,30,18,18, 3«,16, 9, 7, 4, 4, 4, 4, 8,16, 96, 0, 0, 240, 144,1 4 4, 240, 128,8,192 
, 64, 84, 64, 64, 68, 68, 56，0 

6 590 DATA フフ， 0，0，127,6 4,84,64, 84,84，127 ,64 ,64,64,64,64，127，64,0，0，252, 4, 4,4,4,4 
，228, 4, 4, 4, 4, 4, 252,4 

6600 DATA キ％， 69, 41,12 S ,17,17, 57,16,16,124,19,17,17,1 7, 33, 65, 0, 252,4, 252, 4, 252, 
68, 64,126,146,34,82,10,2,244,48,16 

6619 DATA ヲイ，0,56, 1,124, 57,2,56,1,125,69,69,69，125,64,8,32,32,252,80，8 0,252,3 

4. 32.252.38.38. 36.36.40.32.32 * 

6 6 20 DATA キ、 ，89,41,125,17,17,57,18,16,124 ,19, 17,17,17, 33, 65, 0，25 2, 4,25 2, 4 ,252, 
6 8, 6 4,126, 140, 34,8 2,10,2,244,40,16 

6630 DATA テイ，0,56 ,1,124 ,0,57,2,58,1，125,69,69,69，125,64,0，32,32,252,80，80，252,3 
4, 32, 2 5 2, 36, 36, 36, 36, 4 0, 32, 32 

6640 DATA a, 0,64,32,19,2,130,67, 34,19,10,10,18,36,72,147,9,0,64,64,252,68,68,24 
8, 136,136, 1 36,89, 32,80,136,4,0 

6850 DATA ラ， 63, 38,36,63, 8,80,34,21, 10，18，126 ,17,84,84, 84,16,248,72,7 2, 248,40， 80 
,252, 144,144 ,248,144, 144,2 48, 144,144,252 
6660 DATA キ％， 69, 41, 125,17, 17, 57,16, 16,124，19 ,17,17,17, 33, 65, 0，252, 4, 252, 4, 252, 
88, 6 4,128, 146, 34,82,1®, 2, 244, 40,16 

6670 DATA ヲイ， 0,58, I ,124,0,57, 2,56,1，125,6 9 ，69,69，12 5 ,64，0，32,32,252,80，80，252,3 
4, 32, 25 2, 36, 36, 36, 36, 4 0, 32, 32 

6 680 DATA ソウ， 5, 8,23,36,84，151，20, 20, 23, 16 ，19,18，19 ,18 ,19,18,16,160，252, 6 8, 68,25 
2, 68,68,252,0，248, 8,248,8,248,8 

6690 DATA キ、， 69, 41,125 ,17,17,57,16, 16,124，19 ,17 ,17，17,33, 65 ,0，252, 4, 252, 4, 252, 
6 8, 64,126, 146,34,82,10,2,244,40,16 

6700 DATA ライ， 0,56,1,124, 0,57, 2,56 ,1,125 ,69,89,69,125 ,64,0,32, 32,252, 80，8 0,252,3 

4.32. 252. 36.36.36.36.40.32.32 

8710 DATA 本 • ，8, 8,127, 9,9, 63, 16 , 8 , 4, 255, e , 31， 16 , 16 , 18 , 31, 32, 32, 252, 32, 32, 248,18, 
32, 64, 254，0，240, 1 6, 1 6, 1 6, 246 

6720 DATA シ、 0，0，17，125 ,17, 17, 17, 20 ， 27,48,81,17,18,21,104, 16,0，0，252,4,252,4,25 
2, 0， 254, 32, 32, 60, 32, 32, 1 60， 126 

6738 DATA a ン，8,8 ,16 ,62, 34,42,42 ，35,】 26，162 ,42,42, 42,34,7 e ,130, 0,124,68,68,68,13 
4,8, 2,1 2 4, 1 6 4, 36, 36, 4 0,18, 4 0,198 

6740 DATA 8, 8, 127, 8, 8, 1,127, 8,16, 32, 95,144,16, 16, 31，18,16,16,254,144，14 4, 0，2 
54,0,8,0,248,8,8,8,248,8 

6758 DATA シン， 2,1,0,4,4,4,36,38, 68,132 ,4, 4,2,1，0, 0,0,0 ,128，0，16,8,4,2,0，0,0，8,8, 
16,224,0 

6760 DATA キ*，ゥ， 5,8,80 ,32, 20 ,8, 16,37 ,128，17,16,84,84,84,16,17,252,132,72, 80 ,32,3 

2.8 0, 14 0, 0, 32, 3 2, 2 4 8, 32, 32, 3 2, 2 52 ,END 
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►わが校の若い先生方にもようやくパソコンブームが到来した。 X 1 ， MZ -1500/700/ 
2500， FM - 8/ II と中古，新品が入り乱れ，みんなでワイワイやって いる。 これらの仲間 
の 間で データの 転送ができれば いいのに と の 話が出ているが，どうすれば いいの かまった 
くゎからな い。 中村—弟規(32> 福井県 


































01111 mz 質問箱 


□ 8晦1月额 THESBSS ^ A ^ 中 
IZ 73( MTC 入力不能に《りました oM 
Z -1 500のグラフィックモードでは“り” 
を入力することができません。正しい入力 
方法を歡てくださぃ。 

新潟県 mm 雜 

□ MZ -2000 用のゲームブログラム® 
どて •， mm ， コント□一;レキヤラ 
クタの〇や◎などがリストに入つてし、るの 
をよく見かけます。あれはいつだいどうや 
つて入力しだのですか孑 

大阪府宗一郎 
どちらもキーボードから入力でさな 
し咚ヤラクタにる»8な'ので， 
まとめてお答えします。 

し、ちばん手軽な方法としてお勧めなのは, 
フアンクシヨンキーに定義してしまラ方法 


□ 


です0 

PRINT "DEF KEY(n) 二 ” ； CHR$(m) 

のよラにダイレ9トモード " CH ち込む、と画 
面に DEF KEY ……と表示されますから， 
力ーソルを上へ動かし 1 J 5?- ンキーを押す 
とキーボードから直接入力できなし砵ヤラ 
クタでもフアンクシヨンキーから入力でさ 
るよラになります。 n はフアンクシヨンキ 
一の番号， m は表示し e いキャラクタのア 
スキーコードを表してし、ます。 

次に»さんの中にあるコント □— 
ルキヤラクタの入力法です。既に多くの変 
更方法力^されていますが，手軽!こすま 
せるに imD 方法があります。 

POKE$23,1 : POKE$24,13 

これで，テンキ ー S 分の00キーを_拟 
後0を打ち込むことが可能です。 


POKE$23,4 

とすれば〇となります。 23 H 〜 25 H 番地には， 
00キーを押しだときに麵されるガ 
入つているのです。デフオルトは 30 H ， 30«, 
0 D H の順に並んでいます。モニタに入つて. 


直さな I ブれ«ならす，面倒ですね0そこで 
私力使ってしヽるとっておさの方法を紹介し 
よしよっ〇 

まず MON と打って，モニタに入って< 
ださし\>次に D コマンドで,120 0 H 翻から 
129 F H 番地の内容をダンプしてみてくださ 
し、 E 1) 直後なら 

1200 52 55 4 E 7 F 0 D …… 

となっているはずです。これはアスキーコ 
-ド列で， RUN 1 と■、てあるの沉 
もラおわかりかと/思います；^ここはファ 
ンクションキーを押したときに表示する文 
翊施納してある場所なのです 0 1205« 
番地からは 4 C 49 53 54 7 F 0 D となっ 
ていて，これは LIST ] です。最後に付い 
ている 0 D H は文字列のセハレ^で，ある 
ファンクシヨンキーに対施 i する内容6^わ 
りを示しています。つまり120 0 H 翻から 
0 D H を 10 IKI ち込めば，ファンクシヨンキ 
一の内容 ( S すべてクリアされてしま*5わけ 

さてコント□-ルキヤラクタのファンク 
ションキーの定義ですが, F 7 〜 F 10 をそ 
れぞれ 。 DO CM こするには1200«番地以降 
を次のように M コフンドで書き換えます。 

1200« ： 0D OD OD OD OD 0D 04 0D 
03 OD 02 OD 01OD 

( FI 〜 F 6 の内容 IS クリアされる) 

この讎で F 7 を押すと力ーソルが S へ 
F 10 を押すと力ーソルガ下ぺ動きます。力 
—ソノ！^-がもうひできたような状態 
ですね0これはファンクションキー® 

ノレーチンがカーソル_を実 It してしまろ 
だめです。カーソルキー_ラをやめさせ 
るには, 07 EB H 番地の 9 C H を 40 H に変えま 
す。これでコント □— ルキヤラクタをファ 
ンクシヨンキーから入力できるよラになり 
ました。◎や H も同様に定義できます。試 
してみてくださし V 


れば，ウォーゲームで使うへクスの上半分 
をフアンクシヨンキ ーー で書 < こともで 
さます。 

さて，すでにご存じかと I 撒、ますが X 
1で IS , CZ -8 FB 01, CZ -8 CB 01 のモニ 
夕中, 01 A 2 H 番地の AF H を B 7 H に書き換え 
ると, I ESC 1 +力ーソルキーで1や—を書 
ぎ込む、ことガ rS るようになります 。 [ES 
版押しだぁと IZAt ) されだコードを’] 
ント□一)しを実{ラせずに表示でさるように 
なるからです JCTRL 1 +£などももちろ 
ん劾可能となります0 

だだし！このよラに 1 J スト中にコント 
□_ ルコードを直接書きこむと、プ《」ンタ 
が異_年することかあります。気をつけ 
てくださ U (泉大介） 


□ 85^10 月号の「試驗こ出る XI 」を 
読んだ私は》さっそ<次のよラなプ 
07ラムを作って遊んでみましだ。 

10 CLS 

20 LOCATE 0,0 

30 PRINT BIN $( ASC ( INKEY $(2))) 

40 GOTO 20 

で，気が付 l ヽだのですがテンキーを押して 
ち最上位のビットが1のままなのです。な 
ぜこうなるのですか。_は XI C です。 

石) I 腸安江純治 

〇 理由は簡単です。40行を， 「 G 〇丁〇 
30」にしてみてくださしそうすれ 
ば ， LOCATE 0,0涯 j されませんか 
ら，行翅えなから, INKEY $® のァス 
キーコードを 2^ TCS 示してい < でしよ 
づ。そラすれ(式テンキーを押しだとさに(丈 

110111 (& B 00110111) 

と表示され最上位ビットが0になるはす 
です0 

で詳しく考えてみましよう。 

もとのままのプ a / ラムで is , 最初は， 

11111111 


確認してみて < ださし 


この方法で B 違う二!ント □_) レキヤラク 


夕を入力するごとに POKE を<吏って書さ 


ちなみにこの状態で BASIC から 

DEF KEW1)=/0/ \0\ 

と打ち込み ， POKE $07 E 巳, $9 C とす 


と麵され，テンキーを W と 
11011111 
となつだはす0 
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れるはずなのに，実察には8桁ですね0 
これ^プ DC / ラムを作るうえで大事なこ 
となのですが，同じ位置に繰り返して何か 
を表示するときは，以前に表示されだもの 
を消しておかな(ブれ«ならないのです。さ 
もないと，重ね書きをしてしまい，わ(ブの 
わか5なし、もの;! m 示されてしまし、ます。 
だとえば， 


イフハナツタ、、トハイエナイ 
と表示されている上に1+1ハ2夕， 
を PRINT すると， 


1+1ハ2夕、、トハイエナイ 
となってしまし、ますね0このことから，安 
江さんのプロ^ラムに I 丈 

22 PRINT SPACE $(8 ):REM ケス 
25 LOCATE 0,0 

碰け足すべき" C^o 

□ データレコーダを持つてなし\場合， 
モニタから BASIC ぼってセー 
TCS ないプロ^ム（たとえば S-OS 
“ SWORD ” のような）は》どうやってデ 
イスクへセーフ^ればよいのでしよろか〒 
やつばりデータレコーダを買うしかないの 
でしようか？それとも85年8月号に載 
っだ " JODAN - DOS ” を使えば，テ- 
タレコーダがなくても“ SWORD ” を打ち 
込めますか？機種は XI turbo モデル 
30です0 愛知県 鴨 敬子 

|結論から先に言えば， JODAN-D 
los を使えば，デー^レコを使 
うよりも簡単できます。打ち込み方 
は次のようになります。 

①ます 1瞬8月号 7 M -ジの石下端にあ 
る「注 2 j に従って,新しく JODAN-DO 
S のシステムディスクを作ります0 
©CZ-8FB01 を起動します。 


□: 


POKE & H 012 B , & H 00, & H 10 
POKE & H 1053, & H 00, & H 10 

としてモニタを少々書き換えてから，©で 
作った JODAN - DOS のシステムディ 
スク I こ BASIC から， 

SAVEM “ドラィブ番号： HuMonitor . 

〇 ’ & H 149 F , & H 0000 

としてセープします0 

③さらにそのディスクに，300 Oh から始ま 
る チェ、 ゾ7サムをセープします。 チェ、 ゾ7 
サムは，1睛6月号の76ページと1仴 
号の38ページからの両方がありますが，6 


月号のほうはバグがありますから，11月号 
のほうがよいでしよう。打ち込み方1挪の 
ようにしてくださし V 

1) JODAN - DOS ^ ffl ) する0 

2) LOADM * HuMonitor . obj ” を実行 0 

3) M 0 N として HuBackMonitor に希啣を 
移す。 

4) チェ'ゾ7サムを打ち込む0 

5) 打ち込み終わつだら* GDOO ) として , J 
ODAN-DOS 

6) SAVEM " Checksum 3000.0 bj ", 3000, 
322 F , 3000 

行ィスクにセーフする0 
@“ SW 〇 RD ” を打ち込む、。方法③® 
チェ、:サムの打ち込み方と同じです〇チ 
エ、ゾ7サム^®つて a SWORD ” の打ち込 
み間違いを見つけるには， JODAN-DO 
S ±*、 ら， 

LOADM a HuMonitor.obT 
LOADM • SWORD.obT 
LOADM a CheckSum 3000.0 b/,R 

とします。 

©FORMATS SYSGEN を打ち込む0 
© l ヽよいよ最後に， SWORD のシステム 
ディスクを作ります。 JODAN - DOS で 
新しいディスクをフォーマツトしておき， 

LOADM “ HuMonito 「. obj ” 

LOADM B SWORD . obj ” 

L 0 ADM “ F 〇 RMAT & SYSGEN . Obj”，R 
を実行してくださ U あとは,1986年2月号 
の46ページにある FORMAT & SYS 
GEN の使い方に従えば〇 K です。 

私は CZ-800F を使つています。 

3月号に CZ -800 F はシー^タイム 
が 20 ms と書し、てありますが，これを最近 
の純正ディスクのよぅに6 ms 以下にする 
ことは不司能なのでしようか。もしユーザ 
一ができないようなら SHARP さんに頼 
んて•ください。舰听ィスク版 0 X / —ム 
をやると，よく READ エラーなどが出ま 
す。 mim wm sifo 

哪さんはディスク版ハが R 
EAD エラーを起こすのは，シ ー9 
タイムのせいだとお考えのよろですが，む 
しろ可能性が高いのは，平野さんの K ラィ 
フプ?動作不良を起こしてし^るとし\ろことの 
ほうで IS ないかと思います。 

シ ー9 タイムが 6 ms 以下のドライフで 



なければ動かなし v ノフトとし泛ば先月も書 
し、たように「テク’ザー」の?—ジョン 
(今は違ろ）がありますが，これは「パブ」 
として讎されス9ゥがは交換 
OH 5 じてし、ます。そのほかのソフトハウス 
■ Cfe 「パ'ジには輝己してませんか C 
Z-800F で ISI 赔ません」などと言うとこ 
ろはあつ得ません。もしあっだならば，交 
換もし<は返品を要求できます。シ l 夕 
イムの問題ならば，ほとんど5@|にエラー 
施きるので,「エラーか起きなし、こともあ 
る」ならば，ディスクの動作不 S を疑っだ 
ほうが早いでしよラ。50^るだめには， 
ディスク BASIC 碰ってみて，スムーズ 
に □- ド，セーブヵできるかどぅかを見る 
ことや，直接ソフトハウスに霸舌して聞い 
てみることなどをおすすめします。 

なお，シ-<7タイムを変えるのはドラ亇 
プの基本設計に関係しますのでメーカーに 
とつても不可能です0 GSS 庸 一) 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力をあげてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に，機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 

宛先：〒102東京都千代田区四番町 2-1 
(株）日本ソフトバンク 
出版部 「 Oh ! MZ 質問箱」係 
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mz 略 

♦ 2 月号には，あれだけたくさんの人が載ってい 
たのに，僕が載っていないなんてずるい！ 

草野建一郎 （15) 千葉県 
♦う一ん，いきなり “SWORD” ですか，私として 
は， “SPEAR” や “AXE” だと思ったんですけど 
ね。次は “BOW” か “LANCE” あたりでしょうか。 
そして最後は “BATTLE AXE ” か “MUM 
BLADE”，“DRAGON SLAYER” なのかなあ。まいっ 
た，完璧に RPG にハマッているなあ。 

篠原信 （18) 埼玉県 
あなただけではないようですよ。 “AXE” はど 
うしたのってハガキがたくさん来てましたか 
ら〇 

♦特別企画「日本列島縦断マラソン」に編集協力 
されたスタッフの皆さん，本当にご苦労さまでし 
た。なかでも，質問に回答された方々，このコー 
ナーだけでも丨冊の本に値しそうです。 

小川正治 （28) 新潟県 
ホントに皆さんご苦労さまでした。 

♦ 2月号の Oh ! MZ 読者機種別年齢構成比率と機 

種別所有者数は面白かった。比較的 MZ-700 ユー 
ザーが多いのには驚いた。そして，まだ僕と同じ 
MZ-700 をこんなに持っている人が多いのかと心 
強く思った。 小出真達 （17) 岐阜県 

♦ 2 月号の読者特集は面白かったですね。 バソコ 

ン人間社会の縮図をかいま見たようで,妙な連帯感 
が湧きました。 安藤弘道 （40) 広島県 

結局はみんなパソコンが好きなんですよね， 
いろいろ言ってるけど。 

♦ BASIC DATA LIST Part. 2 は，前回同様たいへ 
ん参考になり，大いに利用しています。今後とも 
このような企画記事を時々掲載してください。 

西川悌二 （60) 長野県 
編集するのはたいへんだったけれど，喜んで 
いただけてうれしく思います。 

♦ほんとうにこの BASIC DATA LIST は重宝して 
います。他の雑誌やウン千円もする単行本よりも 
見やすくて良いと思います。 

手塚陸一 （25) 栃木県 
もっと見やすくできれば本当はよかったんで 
すけどね。 

♦ SWORD が2月号で発表されて，今までの S-0S 
関係のプログラムを打ち込まなければならなくな 
った。これで当分，地獄の日々が続くだろう。 

浅越孝良 （16) 岡山県 
この場合は，苦あれば楽しみありと言ったと 
ころかな。 

♦ 「ますますツメ ター イ BAS に塾」の先生へ。私 
は夢中です！ 石井護 （27) 秋田県 

商原先生も男性からのアツーイメッセージに 
さぞかし W んでいることだと思います。 

♦ 2月号の Again Watch を読んで，なるほどと思 
ったが，やはり新機種の新しい機能に魅力を感じ 
るのは誰だって同じだと思う。しかし，メーカー 
が古い機種のサポートをある程度までやってくれ 
るのならば，その意見には大賛成なのだが……。 


門馬寛 （14) 大阪府 
理屈では理解できるんですけど，なかなか割 
り切って考えられないものですね。 
♦コンピュータ関係の仕事をしていますが，ブロ 
の眼から見てもほんとうに Oh ! MZ は凄い内容で 
すね。まさにソフトハウス顔負けです。 

斎藤成一 （21) 東京都 
ありがとう，これからもカンハ•リます 0 
♦ “ SWORD ” 愛用の MZ -700/ I 500 ユーザーの皆さ 
んへ。キー入力のオートリビートがちょっと速す 
ぎて使いづらいですよね。そこで使いやすくする 
ための簡単なアイデアを紹介したいと思います。 
まずは IB 10から47 3 E 30 90 47と変更します。次 
に IBID を 2 C と変更します。これでずいぶん使い 


やすくなったと思いますが，まだお好みではない 
という方は， IB 12の30と IBID の 2 C の値をいろい 
ろと変えてみてください。 IBI 2 の値を大きくする 
と，オートリピートがかかるまでの時間が長くな 
り， IBID の値を IBI 2 の値に近くするほど才一卜 
リビートの速さが増します。なお，これらの変更 
はリセットスイッチを押し， ROM モニタ上で変更 
してください。 

浅野幸紀 （29) 岩手県 
それぞれ工夫して，使いやすくなればそれに 
越したことはありません。 

♦あの S -0 S がたいへんなシステムとなって帰っ 
てきましたね。あとは豊富なソフトが揃えば，き 
っと「日本の CP / Mj として全世界に広がっていく 
に違いない。そのときには Oh ! MZ の名前も広が 
って，英語版，仏語版，独語版なんかが出版され 
たりして。 椎橋茂 （20) 東京都 

「日本の CP / Mj なんて呼ばれたらもう最高。 
でも外 I 到語版なんて話まで発展したらどうし 
よう。英語は話せないしなあ……。 

♦ 2 月号に “ SWORD " の記事が出ていたので，思 
わず Oh ! MZ を買ってしまった。自分が FM ユー 
ザーであることを忘れて（ちなみに Oh ! FM も買 
いました）。これからも S -0 S 関係の記事が出てい 
れば買いますかな。 古村聡 （17) 埼玉県 

どうぞお付き合いください。 Oh ! FM の担当 
者にはナイシヨにしておきますから。 

♦どおわあ！うちの「しのぶ」 （ MZ - 200 0) が壊れ 
た。う一ん，やはリバルキリーのブラモばかり作 
ってたからだろうか。しかしそれから丨週間後， 
電源を入れてみるとちゃんと動くではないか。そ 
こで喜んで“ SWORD ” を入力し始め，4時間ほど 
たっただろうか，また調子がおかしくなってしま 
った。 SWORD は4分の3ぐらい入力してセーブ 
してきたので助かったのだが，あわれ「しのぶ j 
さんは病院送りになってしまったのである。「早く 
帰って来いよ一！」 神山武久 （15) 千葉県 
いかん，「しのぶ」と聞いただけで子ギッネの 
姿を思い出してしまう。まだ完全にハマッて 
いるようだ。早く脱出しなければ……。 
♦なんと，ヤマハ FM 音源 LSI が北海道では9,000 
円もする。せっかく共通 BUS を作ったのに ， FM 
音源ボードはもっとあとになりそう。 



今井康陽 （17) 北海道 
♦受験生は悲しい。テストだなんだと，パソコン 
に触っている時間もろくにない。で，今，共通1/ 
0と FM 音源を作ろうと必死になってお金をため 
ています。 佐藤省三 （15) 愛知県 

ハード製作は，時間とお金がちょっとかかり 
すぎなのが難点ですね。 

♦ 2月号 P . 132の X 丨 turbo 用グラフィックルー 

チンを MZ -2200 に移植したっていう高橋さん。今 
度それを発表してください。それから，アレー， 
P . I 38 の上から5番目の人は確かどこがで見たよ 
うな。 長鳴宏和 （18) 愛知県 

5番目の人物，あの方は特別企画の隠し味に 
なるんではないかと思ったんですが，ちょっ 
と大味だったでしょうか。 

♦ 2 月号 P . 137の菖蒲さん，私も CASI 0 PEA の大 

フアンでありまして，ひとりで ASAYAKE をコピー 
して， EG と KB のバートをマスターしました。今 
では “LOOKING UP " と "TAKE ME ” もできるよう 
になりました。ところで明日は私大の入試なので 
すが，このようなときに Oh ! MZ を読んでいてい 
いのだろうか？ 柴田博之 （18) 愛知県 

CASIOPEA の人気は高いようですね。私は 
あまり聞いたことがない。今度挑戦してみま 
す0 

♦ 1985年8月号で発表された " BEMS ” というの 
がありますが，それを使ったゲームは投稿されて 
いないでしょうか。僕もマシン語を勉強中なので， 
完成すれば投稿したいと思います。 

守屋真 （14) 熊本県 
BEMS を使った投稿はまだ数が少ないよう 
です。どんどん送ってください。 

♦この度，めでたく XlturboD を買うことになった 
のさ。やったね，うれしい。プリンタは MZ-I 
PI 7 を買って，カラーイメージボードも買って， 
「スケバン刑事 Dj でおなじみの南野陽子ちゃんの 
ブロマイドを作るのさ。おっとその前に恐怖の学 
年末試験があるし，後期はほとんど授業に出てい 
ないし，どうしよう。 井上徹 （20) 京都府 
南野陽子ちゃんもいいけれど，進級すること 
を優先したほうがこの場合賢明ではないかと 
思うんですが。 

♦最近，ブランク QD を置いてある店が減ってき 


FIROM READE1RS TO TH1E IDDTOR 


STUDIO MZ は，毎月皆さんからお 
寄せいだだいている愛読者カードのメッ 
セージから構成されています。今月は， 


2月号を読んで送つていだだいたハガキ 
の中から掲載いだしました。これからち 
楽しいメッセージを送って<ださい。 
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のですが，失敗しそうなところを例に挙げて，初 
心者にもわかりやすい記事を Oh ! MZ で紹介して 
いただければと思います。早く自作ソフトを使っ 
て授業をしたいなあ。山本雅生 （29) 福岡県 
なんだか，こちらが「先生 j って呼ばれてい 
るような気がして，気恥ずかしいですね。 
♦私は四日市高校電気部の本年度部長になってし 
まいました。 泉昭彦 （15) 三重県 

今年の活躍が期侍できそうですね。 

♦やった！ ついに公立高校の入試が終わった。 
さあ，遊ぶぞ一！ 加藤真人 （15) 愛知県 

あんまり破目を外しすぎないように。 

♦今，僕のクラスでは，受験を控えながらも，自 
作の ペーパーアドベンチャーゲームを 作るのが 流 
行しています。やり出しっぺはもち僕です。 

大武宗胤 （15) 長野県 
ぺ ー パ ーアド ベンチャ ー ゲ ームって どんなの 
かな。面白そうだから今度教えてくださいね。 
♦ザナドウを解いてしまいました。 このゲームの 
コツは，魔法のグローブを必要以上に取らない， 
武器を買う場合は高いものから，マントルは必要 
以上に使わない，まだまだありますが，スペース 
がない のでこのへんで . 。 

熊谷基樹 （16) 宮城県 
それ以上教えてもらったゲームができなくな 
っちゃうから，ヒントはこれぐらいが一番い 
いみたい。 

♦ついに私の XI turbo にカラーイメージボードが 
付いた。こいつはすごい！リアルタイムで画像 
入力できるんだもんね 一。 でも，弱点を発見した。 
それはセピア色に弱いのだ。テレビの「シビック j 
のコマーシャルなどは悲惨です。ほとんど赤と黒 
の世界です。これで怪談を見たら最高でしょうね。 
とってもブキミですよ，これは。 

山崎勝義 （31) 茨城県 
画像入力する場合，やはりまだ淡い色という 
のはネックなのかもしれませんね。 

♦ある日のことでした。友人が秋葉原で買った 
PC - I 350 を学校に持ってきて，某誌に掲載されたゲ 
—ム " ANZAS " を入力してくれと言われた。それで 
私は次の日に入力したものを友人に返してあげる 
ついでに，外部電源の付けかたも教えてあげたの 
です。そしたらその次の日に「マシンが壊れちゃ 
った」と言ってきたのです。なんと画面を見ると 


ました。メーカー側の最低限のマナーとして，販 
売を続ける努力はしてほしいものです。 

荒木繁 （22) 神奈川県 
そのとおりです。探さなければ買えないなん 
て闲った話です。 

♦ただ今，8 X 16ドットのシフト JIS 式漢字プリ 
ントルーチンを作成中。試作版はすでに完成し， 
日本語スクリーンエディタを設計してます。これ 
S - OS にのっかるのかな？ 

斎藤秀格 （18) 北海道 
期待してます。ぜひ完成させてください。 

♦ K . A さん，2月号の SHIFT BREAK に軎いてあ 

った PC - I 450 と Xlturbo の接続記事を軎いてくれ 
ることを望みます。私もぜひやってみたいと思い 
ます。 塚田正巳 （21) 千葉県 

K . A さんには伝えておきますよ，リクエス 
卜があったことは必ず。 

♦ヤッター！ とうとう フロッピー ディスクが手に 
入りました。型番はえ〜と “ PC -880 lmkH " という 
名前なんです。 よ 一するに XIC のディスクの ケー 
ブルを PC -880 lmk II のドライブにダイレクトに 
つないでいるのです。これも Oh ! MZI 984 年8月 
号のおかげです。そこには XI の本体からディスク 
用電源を取れると軎いてあったので，「それじゃあ 
他の バソコン からだって電源を取れないわけはな 
い！」という考えから，ディスク用の電源を持っ 
ている PC -880 lmkD からの電源を利用しようとや 
ってみたんです。そしたらまったく正常に動いた 
のであった。ちなみに PC -880 lmkD は友人から安 
く買ったものです。 藤田洋埼玉県 

ふ〜ん，こんな型番のドライブも存在するん 
ですね。こちらももっと勉強しなくっちゃ。 

♦ 昨年末に turbo 用ビジレスで年賀状の宛名害き 
をしようと思い，ひたすらデータを打ち込んだの 
だが、いざタックシールに印字しようとしたとき， 
専用の シャープ 製タックシールでなければだめだ 
ということに気づき，日本橋まで出かけた。する 
と，なんと1000枚で19,000円もした。50枚ぐら 
いしか出さないのにこんなに高くては手が出せな 
いと思い，結局手書きで出すはめになってしまっ 
た。はやくワープロソフト （ JET - XI ) を買わなけ 
れば……。 杉村治郎 （30) 大阪府 

—般ューザー用にバラ売りしてくれても良さ 
そうなものですけどね。1枚20円ぐらいで。 

♦ Oh ! MZ はレベルが高くてわからない記事が多 

いのですが， BASIC 対照表や S -0 S など後々便利 
に使えるだろうと思われる記事が多くて，決して 
買って損をしたという気にはなりません。特に「言 
せてくれなくちゃだワ j などは少なくても2〜3 
日は楽しめる。もっとも一気に読む気力もないけ 
れど……。 笠原隆一 •（20) 東京都 

若い 人はイッキですよイッキ！ 

♦私は丨月17日放送の，新日本プロレス中継を見 
てひとこと言いたい。それは放送席にゲストとし 
て座っていたドン•荒川選手が B •タイガーと山田 
の試合を見て，気合が入りすぎてしまって，古舘 
アナの話も小鉄さんの名解説もムシして，しまい 
にゃ山田がフォールを返すのを見て 「ヨッシ ャ 
-! j と大声を張り上げているのです。当然，ま 
ともな実況なんかできゃしない。でも私はそんな 
非常識な荒川さんがとっても好きです。 

藤井研 （16) 神奈川県 
♦これまでの小遣いをすべてコンピュータに食わ 
れているので，もう半年も床屋さんに行っていま 


せん。数も思わず16進で数えてしまう。こんな生 
活はもうイヤ！ 竹田英理 （25) 大阪府 

半年もですか!？でも銭沿じゃないからまだ 
許せそう。 

♦現在，右足骨折のために入院中です。 BASIC や 
マシン語プログラムは PC - 1350に入力してテープ 
に記録しておき，家に帰ってから XI にアップロ 
ードしています。それには Oh ! MZI 985 年4月号 
の記事が役に立ちました。これもひとつのパーソ 
ナル通信だと思います。 

川崎一晶 （27) 大阪府 
入院したのはたいへんだったけど，必要は発 
見の母のようですね（こんなのありましたっ 
け ？ h 

♦ XI ( turbo ではない）用の“印刷工房”みたい 

なソフトが出る予定はないでしょうか。 ASCII フ 
ァイルで処理（データの読み込み）をすればいい 
とは思うんですけど……。それと言うのも，学校 
に教科害の写したやつなんかを印字して持って行 
くと，「出たな16ドット」などと言われるんです。 
某98ユーザーに。 長谷川伸 （15) 愛知県 

16ドットでも ft 分で使う分には十分実的用だ 
と思いますよ。 

♦僕はこの前， 「0 h ! MZ 編集室 j 宛てにハガキを 
出したら採用されなかった。今回は，そのハガキ 
と同じ内容のものを今度は 「0 h ! MZ 出版部 j 宛て 
に出します。2月号 P . 136の左側上から5番目の 
江藤正勝君(詳しい説明だなあ，うんうん)。僕の 
はあの住所で資料請求に成功したんだよ。僕のハ 
ガキはとんでもないところに行かなかった。 

渡辺忍 （14) 福島県 
別にどこ宛てに出しても関係はないんですよ。 
STUDIO MZ には毎月100倍以上の競争率 
が存在しているだけのことなんです。ただし, 
偏差値は存在しませんのでご安心を。 

♦ 2月号 P . 157で QD の読み込みができないと言 

っていた日隈君へ。そういった場合には① MZ - 
1500を立てて， QD を縦にして読み込ませる。② 
QD を人肌程度に温める。もちろん熱くしてはいけ 
ない。以上2つの方法でだいたいうまく読み込ん 
でくれます。 柳平実 （22) 石川県 

QD を人肌程度に温めるって，いったいどう 
やるんでしょうねえ0まさかおなかの中に入 
れて走りまわるとか……。 

♦ I 月6日に MZ -2500 を買った。10日に本体が配 
達されてきたが，なんと電源コードが入っていな 
い。本体とにらめっこすること4日間。やっと届 
けられた。丨月15日，弟がブラックオニキスを買 
ってきたが，今度はエラーが出てできない。次の 
日さっそく交換してきた。 I 月25日，いまだにド 
ラゴンを倒せない。プンプン！あの4日間はほ 
んとうにつらかった。 

尾ノ上智宣 （20) 鹿児島県 
電源の入らない2500の前で，キーボードだけ 
を叩いている姿が目に浮かびそうです。 
♦現在 ，XI turbo を使って美術教育ソフトを細ぼ 
そと作っていますが，ビデオに録画したり，カメ 
ラと合成したときにノイズが出たり，走査線が走 
ったり，色が正しく出なかったり，ムラが出たり 
で，どうにもなりません。私が教えている学校に 
はコンピュータがないので，なんとかビデオソフ 
卜として作りあげようと思い XI turbo を買った 
のに，知人からは MSX のほうがいいように言われ 
てガックリきています。使いこなせない私も悪い 
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まっ白，ただ右下にアステリスクがポツンと……〇 
リセットしても，電池を抜いても元には戻りませ 
んでした。今ごろ隣町のシャープ•サービスセン 
ターのお世話になっていることでしよう。 

福士学 （15) 神奈川県 
いったいどうしちゃったんでしょうね。せっ 
かく入力してあげたプログラムもアステリス 
ク1個に化けてしまったんでは悲惨な話です。 

♦ 2 月号 P . 152の岩本さんに続くテグザー情報第 
2弾。 XI テープ版でゲーム終了後，巻き戻しを始 
めた.ときに強引に早送りのボタンを押す。しばら 
くして（そのタイミングが難しい）から STOP ボタ 
ンを押してみる。すると LOAD を始めてゲームが 
スタートするのですが，背景は2面のままなのに 
登場するキャラクターがめちゃくちゃで，5面に 
出てくるはずのコウモリやロボット （？） が交互 
に点滅していたり， UF 0 のところで花が出てきた 
りしてすごく面白かった。 

大西広泰 （13) 岐阜県 
新しい遊び方を見っけるのはいいけど，くれ 
ぐれも，ソフトを壊さないように…。 

♦ 2月号 P . 131のにしいたかしさんの質問にお答 

えします。ずばり，ミッテラン大統領のほうが偉い 
んです。フランスの場合，国家元首である大統領 
が行政府の長である首相を任命します。大韓民国 
も同じです。アメリカ合衆国の場合は国家元首の 
大統領が行政府の長でもあり，フランスと比べる 
と権力が集中しています。イギリスなどの立憲君 
主国では，国王が国家元首で，行政府の長は首相 
です。カナダ，オーストラリア，ニュージーラン 
ドといった，いわゆる英連邦と言われる国々も同 
様で，現在の国家元首はイギリスの国家元首と同 
じエリザベス II 世です。さて，日本の国家元首は 
誰でしようか？それはわからないのです。日本国 
憲法には国家元首については軎かれていないから 
なのです。このように役職を表す名称は国によっ 
て違いますし，同じ名称でも権限は異なりますの 
で注意が必要です。ところで，私は西ドイツの国 
家元首が誰なのか知らないので，どなたか教えて 
ください。 野村正文 （17) 埼玉県 

お嬢様ではなくて「国家元首を捜せ！」のコ 
ーナーになってしまいました。来月は西ドイ 
ッの巻です。わかった方は教えてネ。 

♦最近，大きな苺が出回り始めたようです。大き 
いとは言っても，せいぜい$サイズの密柑ぐらい 
の大きさですが，このままいくと林檎，メロン， 
ついには西瓜ぐらいの大きさの苺が店先に，とい 


うようなことはまずないでしよう（ナンノコッチ 
ャ？）。 宮本一郎（け）富山県 

林檎，メロン，ついには南瓜と読んでしまい, 
笑ってごまかした私です。 

♦この4月から，私が高校で所属している「自然 
科学部」から，「パソコン部」が独立することとな 
り，ようやく念願のパソコンを学校で買ってもら 
える（予定)。しかし，私を含む3人の2年生部員 
のそれぞれが， PC -8801 mkll , FM -7, MZ - I 500 の 
ユーザーの ために，今，何を買うのかで鬪争中で 
ある。 高橋秀典 （16) 岩手県 

まとめて3機種とも買ってもらっちゃうって 
いうのはやっぱりだめなのかな。 

♦最近，学校で黒板の字がよう見えんようになり 
ました。私はメガネはかけたくない！いったいど 
一すり ゃい いんでしようか？ 

鈴木香織 （17) 埼玉県 
ここはやはりテレビ， マン ガ， ついで 勉強も 
控えてしまうのが一番の方法かも。 

♦僕のライバルは学校の 88 mkIlSR model 30であ 
る。僕の趣味はその88の画面と文字の色を両方と 
も黒くしてしまって，先生方をまっ青にさせるこ 
とである。つまり先生たちは使いこなしていない 
のだ。これは実にもったいない。生徒に使わせて 
くれたってい一のに！金子明人 （14) 長野県 
先生の目の前で実力を見せてあげれば，使わ 
せてくれるようになるかもしれませんよ。 
♦友人2人がパソコンを買うと言うので，僕は XI 
turboll を勧めています。しかし，僕の Xlc よりも高 
性能な turboll を友人が買ってしまうということ 
は，うれしいようなくやしいような複雑な心境で 
す。 棬崎誠 （15) 大阪府 

同じ XI の仲間が増えるんだったら，歓迎す 
べきことじゃないでしようか。 

♦ MZ -2000 現在快調に作動中，ゲームも50種類ほ 
ど集まりました。あとはマシン語と BASIC のお勉 
強だけだなぁ。 生田英郎 （29) 兵庫県 

50種類も！それはすごいですね。 

♦一応受験生なので，最近はまったく手を付けて 
いません。しかし，勉強したくてもつい手が Oh ! 
MZ に…。ところで「ますますツメ ター イ BASIC 
塾 j は，まだ BASIC もろくに使えない僕にとって 
は，たいへん役に立っています。これからもその 
方面の記事をお願いします。 

菊地基充 （15) 東京都 
BASIC 塾も次回が最終回となってしまいま 
した。高原さんの新しい構想に期待してくだ 
さいね。 

♦現在入院中ですが，退院 
したらモデムを買うつもり 
です。そしたら tele C 0 MMU 
NICATIONS をもう一度！ 

有山剛史 （14) 埼玉県 
来月号の特集を期待し 
ていてください。 

♦別に Oh ! MZ の編集室に 
文句を言ってもしょうがな 
いけど ，XI turbo のキーボー 
ドの裏にある，キーボード 
を支えるための棒みたいな 
のは，いったいなんなんだ。 
使い始めてまだ丨年もたっ 
ていないというのに，早く 
も両方とも割れてしまった。 


せっかく大切に使っていたのに，シャープさんも 
もう少し丈夫な物を考え: C 作ってほしい。 

岡林厚成 （16) 高知県 
超合金でできたキーホードでも発売するよう 
にお願いしてみますか。ついでに合体変形し 
て遊べるようなやつを。 

♦この春，シャープに就職する予定の私にとって， 
2月号特別企画の読者の皆さんの声はたいへん参 
考になります。これからもシャープをよろしくお 
願いします。 佐藤浩樹 （24) 福岡県 

おめでとう。がんばってね。 

♦ 2月号の特別企画"言わせてくれなくちゃだワ" 
は，とても良かった。きっとシャープの社員の方々 
も見ておられますよ。山田由弘 （33) 岐阜県 

社員になる予定の方が読んでいたのは事実の 
よ一です。ハイ。 

♦古いとはいえ，ほこりまみれにするのは忍びな 
いわが愛機 MZ -80 K 2 E 。 その活躍の場である S -0 S 
シリーズに，今後とも期待しています。 

鈴木裕 （22) 千葉県 
古いとはいえ同じ MZ ですから，その活躍の 
場はいくらでもあるのではないでしょうか。 
♦今のところ，どんな新檄種が出ても MZ - 2000を 
手放しません。無理にお金をかけて便利に，そし 
て自己満足しなければならない必要がどこにあろ 
うか。 Oh ! MZ の編集態度には拍手を送るしだい 
です。 大久保望 （39) 東京都 

要は機種の問題ではなくて，使う人の気持ち 
の問題ではないんでしょうか。 

♦ 2月号の BASIC 塾の「おしゃぺりくん Jr . j には 

かんど一しました。私の性格にはピッタリですね 
え。うん！ 能津雅浩 （16) 山口県 

あれは，非常に暗いプログラムだと定評があ 
ったんですが……。 

♦友人に「パソコンやりながら，さだまさしの曲 
を聞いている j と言ったら，「お前，クライぞ j と 
言われた。僕の部活動はもちろん卓球部である。 

稲野辺弘 （15) 神奈川県 
なんか三拍子揃ってしまったような気がしま 
すが，本当は明るいスポーツマンなんじゃな 
いの かな。 

♦僕のクラスにはバソコンユーザーが13人います。 
その内訳は， PC , FM ( AV ), XIF が各ひとりず 
つ。 MZ - 2000/2500が各2人， Xlturbo が5人といっ 
たところです。つまり圧倒的にシャープ派なので 
す。しかし，この6人の XI ユーザーの中で turboll 
を買ったのが3人もいる。 MZ が完全に XI に負け 
そうです。 亀岡亮介 （16) 愛媛県 

♦ S-OS “ SWORD ” をここまでまとめるのはたいへ 
んな作業だったと思います。 S -0 S 上でのアブリ 
ケーションも次々と登場していますが，一番ポピ 
ュラーな言語である BASIC がいまだに発表され 
ていないのは残念です。これも現在の乱れに乱れ 
た BASIC 界をまとめることの至難さが災いして 
いることは理解できますが， " SWORD ” を完成させ 
たスタッフの皆さんならば不可能なことではない 
のではないかと思います。ぜひともこれからがん 
ばっていただきたいと思います。 

中村普 （55) 兵庫県 
先月の引き続き BASIC の要請ですね。期待 
されるのはうれしいけれど，ここは一発，読 
者の皆さんのパワーを我々に見せてくれても 
いいのでは。 

♦実は2日前の夕方，僕は見てしまったんです。 



中村哲也 （18) 東京都 
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ぼくらの掲示板 


せんか。連絡は往復ハガキで。 ® 190.12東京 
都武蔵村山市三ッ木 1022-5 比留間秀哉 （15) 
★全国の XID ユーザーの皆さん，今度私は XI 
D 用のカセット制御装 S を開発してもらおうと 
署名運動をはじめました。そこで皆さんにも協 
力していただきたいのです。署名が100名以上に 
なるとシャープさんに送ろうと思つていますの 
で，往復ハガキに住所，氏名，年齢を書いてお 
送りください。よろしくお願いします。 ®250- 
06神奈川県足柄下郡箱根町仙石原984永井 
晃 （16) 



★XI / turbo 用データレコーダ CZ - 8 RL I を I 万2 
千円で。 エプソン.リス ト コンピュータ RC -20 
を丨万5千円で。ともに保証書付。連絡は往復 
ハガキで。®603京都市北区柴野下柳町37池 
田康廣 

★ X I 用ドットプリンタ CZ -8 PD 2 (取扱説明 
書付）を2万5千円ぐらいで。連絡は往復ハガ 
キで。 ®940 新潟県長岡市中沢 2-2304-2 中 
村泰喜 

★プリンタ MZ - IP 07 を2万5千円で。また MZ - 
2000 ユーザーの 方には I/O ポート， プリンタイ 
ンタフェイス，ケーブルを付けて3万2千円で。 
どちらも送料込。連絡は往復ハガキで。 ®830 
福岡県久留米市本町 15-16 田中裕幸 

★ XIC 用拡張 i /〇ボックス CZ -8 IEB を I 万円， 
PC -800 I 用精エ舎プリンタ GR -250 を5千円 ，X 

I 用 RF モジュレータを5千円で。各送料別。連 
絡は電話番号明記のうえハガキで。@445愛 
知県西尾市江原町屋敷93杉浦富男 

★フロッピーデイスクインタフェイス CZ -8 B 0 I 
( CZ -50 IF 付属のもの未使用）を6千円（送料 
込)で。連絡はハガキで。 ® I 25 東京都葛飾 
区南水元 3-6-1-646 黒田晃 

買います 

★ MZ 用倍速基板を適価で。連絡は電話かハガキ 
で。 ©089-06 北海道中川郡幕別町錦町 19-2 
上地訓夫 SO - 840155 (54) 2730-2537 

★ MZ -700 用ライトペン I 式を7千円前後で。リレ 
ーボックス XZ - IU 03 を丨万5千円前後出。ま 


ずはハガキで連絡を。羅 018-02 秋田県由利 
郡象潟町横岡字中屋敷58斎藤実 

★ MZ - I 500 用プリンタ MZ-I P 14 (ケーブル付）を 
3万円前後で。連絡はハガキで。 ® 949.86新 
潟県十日町市大字下組1675長谷川成生 

★ X 丨用 FDD ， CZ -80 IFS (ディスク BASIC , インタ 
フェイス，ケーブル付）を6万円以下で0また 
拡張 I / O ポートを8千円以下で。いずれも完動 
品なら•ば傷，汚れ可。連絡は往復ハガキで。 

想32 1-01 栃木県宇都宮市若松原 3-10.22 龍浩 

★フロッピーインタフェイス MZ -8 BFI を I 万5 
千円（送料込）で。連絡は往復ハガキで。恧 
330埼玉県大宮市寿能町 2-2 II -9 西台哲夫 

Oh / MZ バックナンバー 

★ 1985年7月号を1000円（送料込）で。切り抜き 
不可。連絡先は往復ハガキで。 W 49-23 佐賀 
県武雄市大字真手町2607 1- 伊勢馬場久実 

★ 1985年6月号を1000円（送料込）で。切り抜き 
付加。詳しくはハガキで。艰596大阪府岸和 
田市下松町8 1-3 殿本智 

★ 1985年9月号を1000円（送料別）で。切り抜き 
は不可。連絡はハガキで。 ®569 大阪府高槻 
市郡家新町 35-22 松摂寮森山諭吉 

★ 1985年6，7, 8, 9月号を各1000円(送料別） 
で，切り抜き不可。連絡はハガキで。 ©955-02 
新潟県南蒲原郡下田村大字森町 2033-1 目黒 
弘行 

★ 1983年10,丨丨月号，1984年 I , 2，5, 7月号 
を各1000円（送料込）で。切り抜き不可。連絡 
は往復ハガキで。娜503岐阜県大垣市林町 7- 
783:宇野靖 


♦掲載ご希望の方は，官製ハガキに 
項目（売る•求む…… ） を明記してお 
申し込みください。 

♦ソフトの売買，交換については， 
いっさい掲載できません。 
♦取り引きについては当編集室では 
賁任を負いかねます。 

♦応募者多数の場合，掲載できない 
場合もあります。 


それはなんと，あの「満開丨号」をです。流線形 
のボディと唐草模様は，この僕にとっては刺激が 
強すぎました。ディスプレイ「満開/地 j には， 

CG とは思えないようなリアルな画像で祝氏の姿 
が映し出されていました。必死で持っていたカメ 
ラに「満開システム j を収め，逃げ帰ってきまし 
た。しかし，現像された写真には，無気味に笑っ 
た祝氏の姿しか写っていませんでした。 

新津研一 （15) 長野県 
満開1号の完成品って私は見たことないです 
よね。もっと詳しくレポートしていただけれ 
ばと思います。ただ唐草模様というのはちょ 
っと . 〇 

♦ Oh ! MZ にも某誌の“本だ一らんど”のように, 
お勧めの本を紹介するコーナーがあつてもいいの 


仲!® 

★全国の PC - I 350 ユーザーの皆さん，私が3日間 
で作りあげた RPG「FANCY ROAD j を解いてみ 
ませんか。興味のある人はカセットテープと切 
手170円分を同封のうえ下記まで。即日発送しま 
す。暴 515-23 三重県一志郡嬉野町中川南 
502.72本田卓 (15) 

★ MZ -2200/2500 のユーザービジネスに活用して 
いる皆さん， 「 CCS 」 に入会しませんか。特に名 
古屋市内近郊にお住まいの方，毎月定期会合を 
開いていますので参加してみてください。当会 
の平均年齢は約18歲。会長さんは MZ - 2500をフ 
ル活用している仕出し屋さんです。将来はデー 
夕通信のホストも計画中です。詳しくは60円切. 
手同封のうえ連絡を。想466名古屋市昭和区 
宮東町37水谷重典 

★ MZ - I 500/700/ I 200 ユーザーの皆さん， 「 N . S . 
Cj では新会員を募集しています。活動内容はハ 
ー ド教室， マシン 語教室，アーケード& バソコ 
ンコーナーが 主体で，2力月に丨回会報を発行 
しています。さらに電話や手紙による コミュ ニ 
ケー シヨンも 大切にしているクラブです。詳し 
いことは60円切手同封のうえ，入会希望と害い 
て連絡を。 ® 920.02 石川県金 沢 市粟崎町 4- 
76-3 野水孝次 

★どなたか MZ - I 500 ユーザーで，情報交換をして 
くれる方を探しています。往復ハガキで連絡を。 
®032 岩手県久慈市湊町 19-8-5 中沢勝己（ II ) 

★ r CZ - FLOPPY - USERS , CLUB ( C . F . C )」 です。会 
員を募集しています。当会は X 丨シリーズの5 
インチ FD ユーザーを 対象に，ゲーム， DOS , ワ 
ーブロなどのソフト評価を中心に活動していま 
す。初心者大歓迎。入会希望の方は60円切手同 
封のうえ連絡を。 ®599-03 大阪府泉南郡岬 
町淡輪 3026-94 成田祥 

★全国の 小 6 〜中 3までの X 丨 のユーザーの皆 
さん ， 「MAX I 」に入会しませんか。入会金は100 
円，月々会員300円です。活動は主に XI のゲー 
ム についての 会報を発行しています。まずは60 
円切手同封のうえ連絡を。娜864熊本県荒尾 
市宮内 129-1 田中幸広 

★ Oh ! MZ , オーディオ，シンセサイザー， MZ -80 
B に興味のあるマルチな皆さん，情報交換しま 


ではないでしょうか。そこで私が推薦するのは， 
講談社文庫「匠（たくみ）の時代」第2巻，内橋 
克人著 （340 円）です。セイコーがクオーツウォッ 
チを作った歴史や，シャープやカシオの電卓の歴 
史が書かれています。 SF もよいけれど，ノンフイ 
クシヨンもたまにはどうでしょうか。 

竹内巧 （22) 三重県 
♦いつも楽しくみんなで愛読させていただいてい 
ます。さて，わが電気部の turbo ユーザーが BASIC 
ワープロ "徒然草”を製作中です。完成しました 
ら，さっそく投稿するそうですので，その節には 
よろしく。 愛知県立旭丘高校電気部 

「つれづれなるままに日暮し， ハ。ソコンに 向 
かいて…… j の世界ですね。楽しみにしてま 
す0 



加藤信夫(17)岩手県 
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シャープ 


それ行け！ 

XI 

VOL.9 


3 D 名 


2月号愛読者プレゼント当選者発表 


■JOY JOY PACK SPECIAL (神奈川県）水野正陸(埼玉県）東郷一人(兵庫 
県)柏木忠雄 Bturbo ターミナル(北海道)杉西紀元(東京都)土屋勉（福井 
県)加藤弘顕(東京都)加藤淳二(福井県)堀江利範 0 それ行け! XI (神奈川県） 
青木康忠(沖縄県)泉達雄(熊本県)酒井健男(愛媛県)松岡隆雄(東京都)関口 
英治(栃木県)佐藤正史(大分県）真田孝史(宮城県)鈴木浩悦(神奈川県)津田 
賢(三重県）中村清他20名の方 ^SOFTWARE FIELD (岡山県）山口清美 
(神奈川県)江口佳昭(福岡県)堀大輔(栃木県)北本和弘(神奈川県)友野卓哉 
(愛知県)鈴木修悟(神奈川県)平井和広(三重県)北村佳弘(千葉県)朝倉茂 
(岐阜県)森博昭他20名の方0ぱれつと（神奈川県)平野修(香川県)鶴岡義 
三(兵庫県)横山日出男0ユーカラ（東京都)清水亮一(徳島県)河原隆男（大 
阪府)水木幸司 B カレンダー(三重県)荒木則幸(兵庫県）小島敏洋(東京都） 
内海宙大(東京都）山田亨(北海道)福井晶(群馬県)藤野徹(茨城県)璣崎保 
(北海道)石川英治（山口県）大石仁志(富山県）湯浅和宏他20名の方以上 
(敬称略）の方々が当選されました。なお，貴品は順次発送いたしますが， 
入荷状況により多少遅れる場合もございますのでご了承ください。 


ユニバース 

00862 (44)1176 


チヤンピオンシップ • 
ロードランナ¬ 


ベんきんくん 


八イドライド 


MZ -200 D / 

2200/2500用 

3名 

T : 4,800円 


2 キャリー•ラボ 
0096(363)0211 


wars 

XI / XI turbo 用3名 


デゼニワールド 


T : 4,800円 

困 SSU/c/oy SSZ7 


XT / 

Xlturbo 用 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該 
当項目をすべてご記入のうえ，希望 
のプレゼント番号をはがき右上のス 
ペースにひとつ記入してお申し込み 
ください。締め切りは4月15日の到 
着分までとします。なお，当選者の 
発表は6月号で行います。 


MZ -1500 用3名 


5 D : 
6,800円 


ド ソン 0011(841)4622 


アスキー 003(486)7111 


Q D : 5,000円 
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14型カラー 

ディスプレイ 

CU - I 4 AG 1 



籲 NEW PRODUCT 

xi 用新作ソフト続々登場 

turboCP/M,XlLOGO 

モテムターミナル 

ソヤーブ 

Xl / turbo ユーザーにとって，待望のソフ 
卜とハードがこの3月末より発売される。 

まず turboCP / M ( CZ -130 SF : 5インチ2 
D ， 14,800円〉だが，従来の XI CP / M では 
サボートされていない5インチ 2 DD ，2 HD ， 
8インチ，ハードディスクの各ドライブを 
サポートし，さらには日本語処理機能を備 
え，オプションのシステムユーザー辞書 
( CZ -111 SF : BASIC と兼用）の使用も可 
能となった。また，内蔵の RS -232 C のサボ 
ートも大きな特長と言えるだろう。 

X 1 LOGCKCZ -134 SF : 5ィンチ2 D ) は， 
9,800円と手頃な価格に加え，7つのタート 
ルを制御するマルチタートル機能や音楽演 
奏などの豊富な機能を持っているが，基本 
的にはすでに販売されている turboLOGO か 
ら漢字表示機能を除いたものと同等のよう 
である。今回発売されるのは5インチ版の 
みだが，今後3インチ版やテープ版の登場 
も期待したいところである。 

モデムターミナル （ CZ -133 SF : 25,800円） 
は， XI シリーズで使用可能なパソコン通 
信のためのセットで，システム（5”），モデ 
ムボード， RS -232 C ケーブルなどから構成 
されている 0 XI と XI turbo とでは漢字が扱 
えるかどうかの点以外は同等の機能を待っ 
ているが， turbo で使用した場合は，モデムホ 
ンの接続が可能となる。なお， turbo で起|力 
した場合は， “ turbo ターミナル”と同等の機 
能を持っている。 

このモデムターミナルに登録されている 
通信ネットワークは，すでに turbo ターミナ 
ルで登録済みのアスキーネットワーク ， Te 
leStar , J & PHOTLINE , JAL 旅行サービ 


モデムターミナル turboCP/M X 1 L 0 G 0 


ス ， JMCC (日本マイコンクラブ）に新た 
に T - NET を加えた6種類となっている。 
このように，手頃な価格と豊富なセット内 
容から考えると，抜群のコスト パフオー マ 
ンスが実現されており，これからのパソコ 
ン通信がさらに身近なものとなりそうだ。 

これら今回発売される各製品についての 
詳しいことは，近いうちに誌上においてレ 
ポートしたいと思う。 

さて，シャープでは， Xlturbo によるホ 
スト局を開設する運びとなった。内容は， 
BBS (ユーザーによる情報交換，新製品や 
市ケ谷ショールームの情報など）および電 
子メール（ XI シリーズに関する Q & A など） 
で，4月1日より開始される。会員資格は 
Xl / Xlturbo をメインとした2名以上のユー 
ザーズクラブとなっている。申し込み方法 
など詳しいことは，ソフト開発部ホスト局 
運営事務局まで。 

く問い合わせ先〉 

シャープ(株） 003(260) 1161 

640 X 400 高解度ディスブレイ 

CU_14AG1,MD-9P1 発売 

シャープ 

シャープから，多色入力対応のアナログ 
専用14型カラーデイスプレイ CU -14 AG 1 
(89,800円）と，9型ペーパホワイトデイス 
プレイ MD -9 P 1(34, 800円〉の2機種が発売 
された。 

CU -14 AG 1 は，14型高解像度（ドットピ 
ッチ 0.39 mm ) ハイ コントラストブラウン管 
を搭載し，解像度640ドット X 400 ライン， 

実使用4，〇50文字の鮮やかな_像を再現した。 
さらにカラー 表示は， パソコンの 多色表現 
能力 (512 色，4,096色など)をフルカバーでき 
る無限色対応 RGB アナログ入力信号方式を 
採用し，微妙なシェーディング表現など色 
彩の変化も忠実に再現している。 

一方， MD -9 P 1 は，9型ペーパホワイ 
卜螢光体の高解像度ノングレアハイコント 
ラストブラウン管を採用し，640ドット X 
400ライン，最大4,050文字を鮮明に表現で 
き，映像補正スィッチによって，表示文字 
の明るさを適正な状態に設定できる。 

く問い合わせ先〉 

シヤープ(株） S 02874 (3) 1131 




ブリントバッファ 

PB-91H/95H 発売 

テレシステムズ 

データやリストをプリンタが印字してい 
る間の待ち時間を無駄だと考えたことのあ 
る人に，そんな悩みを解決してくれる手頃 
な価格のプリントバッファ2機種6タイプ 
がテレシステムズから発売された。 

今回発売の PB -91 H /95 H は，使用機種が 

セントロニ クス 準拠のプリンタインタフェ 
イス機能を持つ MZ -80 B / 2000/2200/1500/ 
5500/6500, X 1シリーズでの使用ができ， 
簡単にパソコン本体とプリンタとの間に接 
続するだけで，プリンタが印字中であって 
もパソコンの使用が可能となる。 

PB -91 H シリーズはプリンタケーブル， 
AC アダプタが別売なのに対し， PB -95 H シ 
リーズは電源内蔵，ケーブル付きで，さら 
に5段階データ量表示機能とリセットスイ 
ッチを内蔵している。 

1) PB -91 H シリーズ 

PB -91 H -64(64 K バイト型） 21，800円 
PB -91 H -128(128 K バイト型） 27,800円 
PB -91 H -256(256 K バイト型） 36,800円 
プリンタケーブル PB -90 H-PC 4,000円 
AC アダプタ PB -90 H-AC 2，000円 

2) PB -95 H シリーズ 
PB -95 H -256(256 K バイト型）49,800円 
PB -95 H -512(512 K バイト型） 69,800円 
PB -95 H -1 M (1 M バイト型） 99,800円 

く問い合わせ先〉 

(有）テレシステムズ 006(631)0925 

FM サウンドジェネレータ 

FB-01 新登場 

日 

最近，急速に普及した MIDI 規格により， 
楽器とコンピュータが手軽に接続できるよ 
うになった。しかし肝心の音源は，ひとつ 
の機械ではひとつの音色しか出せないもの 
がほとんどで，数パートの演奏を行うため 
にはそのパート数分の音源，つまり数十万 
円分の音源を必要としていた。 

そんな状況のな力*, ローコストでさらに 
8音色まで同時に鳴らすことのできる音源 

システム， ヤマハ FM サウンドジェネ レー 

夕 “ FB -01” が48,900円という価格で発売 
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された。 

この FB -01 は，デジタル方式の MIDI 対応 
音源システムで， MIDI 信号を受信すること 
により発音するため， MIDI 端子を持って機 
器すベて，たとえば XI シリーズなどに接続 
が可能である。ただし， XI に接続する場合 
はあらかじめソフトが準備されていないの 
で，自分で製作する工夫が必要となってく 
る。 

音源はヤマハ独自の FM 方式，発音数は 
8音ながら同時に8音色まで鳴らすことが 
でき，この1台で8パートまでのアンサン 
ブル演奏を行うことができる0 
FB -01 の主な仕様は次のとおり。 

• 音源： FM 音源 （4 オペレータ，8アルゴ 
リズム） 

• 同時発信音数：最大8音 



ヤマハ FM サウンドジェネレータ FB-OI 


•同時発音音色数：最大8音色 
• 内部メモリ：240音色 ROM (読み出し専用) 
98音色 RAM (変更可能>，4コンディシヨ 
ン ROM (読み出し専用），16コンディシ 
ヨン RAM (変更可能） 

• パネル スイ ツチ： モードセレクト X 5， 
楽器セレクト XI ,データエントリ XI 
• デイスプレイ： LCD 16 文字 （パ、ッ クライ 
卜付き） 

•接続端子：オーディオ出力 （ L ， R)，MIDI 
( IN , OUT , THRU ) 

く問い合わせ先〉 

日本楽器製造（株） 0(053962)3125 

•INFORMATION 

小•中•高校生を対象に 

第13回春の学校開校 

東大教育研究所は，この春地球へ第2回 
目の接近を迎えるハレーすい星を観測する 
ために，伊豆•初島に観測センターを設置 
し，全国の小学1年生から高校3年生まで 
を参加対象とした，第13回春の学校を4月 


1日から4日までの3泊4日の日程で開校 
する。 

今回は，初島に大型望遠鏡を設置し，実 
際に自分たちの目でハレ'一すい星を観測す 
るほか，初島と東京や世界各地のパソコン 
やファクシミリを結んで，ハレー情報の収 
集や，アマチュア天体観測家を招いてのミ 
ーティングなど，楽しい企画が盛りだ〈さ 
んに用意されている。参加費用は小学生が 
45,000円，中学•高校生は49,000円。詳しい 
問い合わせについては下記まで。 

〒113 東京都文京区本郷 3 -16-10 東大教 
育研究所 003(815)3035 

パソコンサンデー放送200回記念 

“第2回オリジナルソフト大藝集” 
入賞作品決定 

シヤーブ 

テレビ番組「パソコンサンデー」では， 
昨年実施し好評だった“オリジナルソフト 
大募集”の第2回を実施したが，このほど， 
その応募作品の審査結果が発表された。 

それによると，今回は応募総数が532点 
と前回より100点以上も増え，プログラム 


Again WatchiiLTr 


os (オペレーテイングシステム）の話題 
が増えてきたので，いくつか集めてみまし 
ょラ〇 

MS-DOS 

2月初めのアスキーと米マイ クロ ソフト 
社との提携解消のニュースは，じつにショッ 
キングなニュースであった。提携解消の理 
由についてはすでに報道されているので， 
ここではあえて書かない。私の情報にもっ 
とも近かったのは講談社の『週刊現代 j の 
西和彦独占インタビューだったので参考に 
されたい。 

実際には提携を解消するのは今年の6月 
から8月の間である。それと同時にマイク 
ロソフトは自社で「マイクロソフト. ジヤ 

パン」を設立し，日本での営業活動を直接 
開始する。 

これにより アスキーが 失う製品は， MS - 
DOS , XENIX ， Multiplan ， 各種マイクロ 
ソフト BASIC ， その他マイクロソフト社製 
言語，システム，アプリケーションとなる。 

一方， アスキーに残るものもある 0 MSX - 
BASIC と MSX - D 0 S である。これは建て前 
は「マイクロソフト社開発製品」であった 
力％事実上はアスキーが開発していた。だ 
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が権利はマイクロソフト側にあるので，ア 
スキーは権利を購入するか何かとトレード 
しなくてはならない。その件については現 
在，両社間で調整中なのだが，今のとこ 
ろ MS - DOS ぉよび XENIX の日本語処理部 
分と交換する説が有力である。 

アスキーは MS - DOS を失うことによる穴 
埋めとして，「研究開発中の大型商品」を 
今秋に投入する予定だ。この正体はどうや 
ら本格的な統合型アプリケーシヨンソフト 
ウェア群であるらしい。 

そしてこれはあまり知られていない話だ 
が，アスキーはこれまで XENIX と並行し 
て UNIX を AT & T 社からライセンス契約 
を受けて販売してきた（日本 DEC の VAX 用 
UNIX ですらアスキーを経由しているよう 
だ)。 

今秋以降のアスキーのビジネス商品ライ 
ンは UNIX + Infomix (データベース管理シ 
ステム）+純正オリジナル統合型 AP とな 
るようだ。 

なぉ，4月にマイクロソフトが米国で上 
場したあと IBM が買収する説が強いのだが， 
これについてはまったく不明。ただ「買収 
はない」説と「20%程度の資本参加」とす 
る説が日本国内では有力である。 


だけ UNIX の話。いまだに 「バソコ 
ン用 0 S の主流に絶対なる」という説と， 
「いや，別のものが出てくる」という説が対 
立している。ただ「別のものは出てきそう 
にない」ので，肯定している人も否定して 
いる人も，とりあえずは UNIX の対策を す 
る。その結果の すべてが 「 XX 社 ， UNIX 
に注力」などと，いかにも全社が肯定的に 
取り組んでいるように報道されるため，全 
体として「次は UNIX である」となるわけ 
だ。 

ただし，いろいろな UNIX ( XENIX ， 
VENIX など）間でのアプリケーシヨンや言 
語の互換性が極めて高いことは， UNIX の長 
所として挙げられる。とりあえず UNIX 用 
のソフトを開発しておけば，なんらかの使 
い道，売り先はあるわけだ。 

ちなみに通産省が“認定”して， IPA が 
進めている2計画がいよいよスタートした 
が，ソフトウェア産業界を見渡すと，実務面 
に精通している会社ほど乗り気を見せてい 
ない。 

CP/M 

CP / M シリーズを売り物にする米デジタ 
ル•リサーチ 社であるが，どうも守勢から 
立ち直っていない。特に I •-位製品になれば 
なるほど旗色が悪そうだ。グラフィックが 






の質も一段と向上したようで，それら多数 
の応募作品の中から，パソコンサンデー大 
賞1点，各部門賞5点，佳作13点が選出 
された。そして今回の大賞には，千葉県の 
赤松慶三さんの作品 「SUPER PAINT 」 が 
選ばれている。 

これら受賞者の発表，作品紹介は3月23 
日 旧） 9 : 30〜10: 00 放送の「パソコンサン 
デー」番組内で放送される。 

く問い合わせ先〉 

シャープ(株） S 06 (621) 1221 

4月1日より約1力月間 

“ Oh ! シリーズ 
バックナンバーフエア”開催 

東京•書泉グランデ/大阪•旭屋書店本店 

当社日本ソフトバンク発行の Oh ! シリーズ， 
Beep , 月刊情報処理試験などの全誌にぉい 
て，創刊号から最近号までの手持ち在庫分 
をいっせいに販壳する “ Oh ! シリーズバッ 
クナンバーフェア”を， 4月1日から約1 
力月間，東京都千代田区の書泉グランデ4 
階売り場と，大阪市北区の旭屋書店本店5 
階売り場の2力所において開催する。 


このフェアは，すでに品切れとされてい 
る各誌バックナンバーも含めて，当社にお 
ける数少ない在庫を集めて，少しでも読者の 
皆さんに提供しようというもので，この機 
会にバックナンバーを揃えてみようと思っ 
ている方は，一度，店頭に足を運んでみて 
はいいのでは。 

また，書泉グランデでは，書泉ブックマ 


一卜と合わせて， 3月15日(: fc ) 〜5月15日(木) 
までの2力月間，コンピュータゲームから 
人工知能までバソコン関連図書を一同に集 
めすこ “’86年コンピュータ図書フェア”も同 
時に開催している。 

く問い合わせ先〉 

書泉グランデ S 03(295)0011 

旭屋書店本店 006(313)1191 


創刊3周年記念蹺者アンケート 

プレゼント当選者発表 

たいへん長らくお待たせしました。昨年 
0 h ! MZ 6 月号で実施した，創刊 3 周年記念 
読者アンケート • プレゼント当選者の発表 
です。厳正な抽選の結果，当選者は次のと 
おりと決定しました。おめでとうございま 
す。 

◊ VHD ビデオディスクプレイヤー（シャー 
プ VP - 240 0) 愛知県.松尾裕 OCD コン 
パクトプレィヤー福井県•中村浩一郎 

◊ Oh!MZ 特製記念品奈良県•高橋昇 一， 
愛知県 • 柴田清孝，茨城県 • 一野瀬昌則， 
秋田県 • 吉田好作，千葉県 • 亀井信義他 
95 名の皆様です（以上敬称略）。 


鈴木茂夫詩集『電柱でござる』 

またまたプレゼント当選者の発表です。 
先月3月号のこの コーナー でお知らせした 
詩集 r 電柱でござる j のプレゼントは，筆 
者が同じ Oh !MZ の読者であるということも 
あってか，たくさんの方からご応募いただ 
き，ありがとうございました。当選者は次 
のとおりです。 

東京都•青木賢一，山梨県•水川良一， 
神奈川県•山本雅昭，愛知県•川合勇，宮 
城県•伊藤洋美，広島県•後川正博，静岡 
県 • 稲垣厚司，千葉県 • 山下祥宣，岐阜県* 
矢野浩 一， 茨城県•生方裕他10名の皆様 
です（以上敬称略）。 
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の追加ソフト 「 GEM 」 が日本語版でも2月 
からサポートされ始めたが，すう勢として 
は有力なヒットにはならないようだ。 

PC - D 0 S の機能を内蔵し，そのファイ 
ル管理機能を取り込んだコンカレント DOS 
4.1 が夏までには出るらしい。これがとり 
あえずは本格的な巻き返し策になるそうな 
のだが……。 

EUMEL 

ちよつと不気味な 0 S が4月に登場する。 
西ドィッ国立数理計算機科学研究所が開発 
し，西ドイツ国内ではすでに有力視されて 
いる 「 EUMELj (オメイル）という製品だ0 
日本国内に輸入して，販売するのは H 進プ 
ロダクト。これまで汎用コンピュータ用ゾ 
フトの受託開発を手掛けてきた日進ソフト 
ウェアの子会社である。 

簡単に紹介すると，エディタ志向のマル 
チタスク型 0 S で，このエディタの機能は 
どうやら「世界最高」と言う。 UNIX では 
比較的弱点とされているタスクやファイル 
はすべてパスワードで保護できる機能もあ 
る。 UNIX 同様にネットワークを前提とし 
た 0 S で， CPU は特に制限がなく，8ビッ 
トマ イクロコンピュータから i 凡用 コン ピュ 
ータまでで幅広く利用できるという。しか 
し本体の容量は 50 K バイト程度とかなり軽 
い。周辺部を含めても 200 K バイトで足りる。 
アプリケーシヨンは ELAN という言語で 


開発する。 EUMEL 自体がこの ELAN で記 
述されている。 

強力な エディタ 機能というのはこ の ELAN 
の スクリーンエディタの 機能のことで， 言 
語内蔵の ェディタ でありながら1行2分割， 
小数点タブ，文字列の移動，複写，文字列 
サーチ，コマンドや 文字列の キーへ •の登録, 
マルチウインドウ/マルチフアイ ルな どの 
機能を持っている。 

さて，日本語はサポートされるの力*。残 
念ながら日進ソフトウェアは日本語処理技 
術は低い。そこで同社はかのマッキントッ 
シュ用ワープロ「イージーワード」を開発 
しているエルゴソフトと業務提携して ， EL 
AN に同社の日本語入力機能を組み込んだ 
のである。 

この“日本語版” EUMEL は，とりあえ 
ずその機能を世に問うため， 「0 S 」 として 
ではなく 「日本語ワープロ」としてこの4 
月にデビューすることとなった。そして日 
進プロダクトから PC -9801 シリーズ用がそ 
の第1弾として，続いて IBM 5500シリーズ， 
FM -16/9 用などが第2弾として発売される 
ょぅだ。 

それにしても，欧州の基本ソフトウェア 
は奥の深いものがありそうだ。あの8ビッ 
卜最強の 0 S と言われる 0 S -9 も英国人が 
作ったらしいし，欧州から米国へ流れたプ 
ログラム言語もかなり多い。やはり彼らは 
考えることが得意な人種なのだろうか。 


ついでに human 

と言っては叱られるだろうが，あの高橋 
名人を擁するソフトハウス最大手のハドソ 
ンが最近， HuMAN とか HuWORD という商 
品の宣伝に力を入れている。 Human とは， 
ハドソンがこれから提供していくソフトウ 
ェァ環境群の呼称であり，その第1陣とし 
て H 本語 エディタ だけを取り出してワ ープ 
口として製品化したのが HuWORD だ。日 
進 プロダク トの EUMEL と似たパターンだ 
が，ここで注目したいのは「16ビット機以 
上ではなく，8ビット機も同様のサポート 
をする」と同社で宣言していることだ。お 
そらく同社のこれまでの素行から見て ， P 
C -8801 シリーズと X 1シリーズを指してい 
るのだろう。 

これが事実とすれば，ハドソンが今後開 
発を予定しているグラフィック， CAD ， 表 
計算ソフト，データベースなど20種類以上 
のジャンルにわなるソフトウエア群を通し 
て，8ビット以下と16ビット以上という日 
本のパソコン界の壁が開かれる可能性も考 
えられる。 

☆ ☆ 

以上, 0 S についての近況をつづってきた 
が，要は「決定的なものがないばかりか， 
種類が増える傾向にある」ということだ。 
このあたりの動きは定期的にお知らせしよ 
ぅ。 （ K . T .) 
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このインデックスは，タイトル，注記——著 


一般 


者名，誌名，月号，ページから構成されていま 
す。今月はポヶコン関係の記事が多いのと，パ 
ソコン通信の入門に関する記事が目立っていま 
す。ぜひ活用してください。 



I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川窨店 

THE BASIC 技術新報社 

テクノポリス徳間窨店 

Pio 工学社 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


► New Products News 

4096色，4050文字表示対応のコンピュータ•ディスプレイ 「 CU - I 4 A 2 j が発売された。 
——編集部， Pio , 3月号， I 69 p . 

►入門者のための Q&A 

まだまだ理解していない人がいるマシン語入力について機種別にまとめてある。—— 
編集部， POPCOM , 3月号，187- 189 pp . 

► 1 C カードの現状と今後 

これからのカードはこうなるであろうと言われている， 1 C カードについて考える。 

-米持尚， マイコン，3 月号， 23 —26 pp . 

►低価格モデムを吟味するパソコン通信取調掛 
最近発売された低価格モデムについて。-林龍朗，マイコン，3月号, 334-339 pp . 
►パソコン通信これだけそろえばパッチリ機種別オプション徹底調整 
パソコンを使って遠く離れた人たちと話をしよう！——丹治佐一，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号，51 —56 pp . 

►ゲーマーのためのパソコン入門ゲームから入門する BASIC 

BASIC の勉強はゲームの中で，そのキッカケを作ろう。まずは LOAD と RUN だ。- 
編集部，テクノポリス，3月号，121- 124 pp . 

►パソコン通信 

実体のつかめないパソコン通信をわかりやすく教えている。——編集部， LOGIN , 3 
月号，144- 157 pp . 

► CD - ROM でぶっ飛ばせ！！ 

ディスクの次はこれだ！ の CD - ROM について考える。 -一 編集部， LOGIN , 3月号, 
158 — 161 pp . 


MZ -80 K / C /1200/700/1500 


) 0 ターボ XM/J-X7MA ： 


故元クラフイッ奴 
の描き方 



現在， CG 関係の本は数多く出版されていますが，内 
容はほぼ大きく 2つに分かれているようです。ひとつは 
BASIC のグラフィック関係の命令を説明したり，アニメ 
のキャラクターを書いたりする，いわゆるお絵描きをテ 
ーマにしたもの。もうひとつは，最先端の CG 技術の原 
理 等を専門的に解説するものです。最近になってレイト 
レーシングやテクスチャマツビングなどの技法を，パソ 
コンで実際に行ってみるという中間的な要素を持つ本も 
出てきました。本書はそのうちの丨冊で，お絵描きだけ 
では満足できないパソコンユーザーに ， C G 技術の最先 
端を味わわせてくれる丨冊です。 3 D やレイトレーシン 
グ，フラクタル画像などについて細かく害かれています 
が，何と言っても一番の目玉はテクスチャマッピングで， 
いろいろな立体に対してのマッビング方法が50ページ以 
上にわたって解説されています。著者がシャープの総合デ 
ザイン本部で CAD システムの開発をしているという点か 
らも，今までとは一味違った本と言えるでしょう。サン 
プルプログラムも豊富ですので，本当の CG への入門書 
として XI ユーザーに絶好といえると思います。 （ T ) 
X 1ターボ/ X 1シリーズで楽しむ 
3次元グラフィックスの描き方 
畠中兼司著学習研究社 
B 5判 184ページ 2400円 303(726)81 II 


MZ -80 K / C /1200 

► SURFACE WEAPON 

地球征服をもくろむ宇宙人から南アメリカを奪取するのだ。——大西弘太郎，マイ 
コン BASIC Magazine , 3月号， Il 5 p . 

►間一髪! 

通行人や壁にぶつからないように！ メイ•カムイ， Ro , 3月号， 42 p . 

MZ -700 

►プロレス 

技がかけられるぞ。——かりのポースケ&チーコ， Pio , 3月号， 42-43 pp . 

MZ -1500 

►ダイナマイトビルディング 

ビルに仕掛けられたダイナマイトを取りはずせ！——神時幸造，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号，120- 122 pp . 

MZ -700/1500 

► FIGHTER I 号 

テスト飛行に出たファイター I 号が遭遇した物体は，敵軍からのプレゼントだった。 
一なおき，マイコン BASIC Magazine , 3月号， Il 8— ll 9 pp . 

►タークン I 

魔法のスコップと空飛ぶブーツでタークンやバックンを退治しろ。——南間の Kappa ， 
マイコン BASIC Magazine ， 3月号， Il 6- ll 7 pp . 

MZ - B 0 B /2 的0/2200/2500 

MZ - 2000/2200 

► C . GRACE 

共通 C . G データです。一-編集部，テクノポリス，3月号， I 36- I 4 lpp . 

►マジカルハット 

お化け退治屋のハット君は，あちこちにある武器を使いながらお化けに立ち向かう 
のだった。——小林信幸，マイコン，3月号，262 — 270 pp . 

MZ -2200/2500 
►ダウンタウンすと〜り〜 

マフィアに追いつめられた君は，奴らに爆弾を投げるのだった。 A • HO , マイ 

コン BASIC Magazine , 3月号，128- 130 pp . 

MZ -2000/2500 

►ぴょんぴょんぴょん太 

番犬のいる畑には「びょん太」の好きな食べ物がある 3 今日もお腹のすいた「びょ 
ん太」は出かけるのだった。科義孝， POPCOM , 3月号，232 -236 pp . 

MZ -2500 

► SuperMZ に5インチドライブを 

純正ドライブではない他機種のドライプを使ってみる- エンジンルーム E . R ., 

I / O . 3月号，172- 173 pp . 

►スーパー MZ ユーザー待望のコンバータ登場！！ PC - 8801-* MZ - 2500テキストコン 
バー タ 

PC - 8801の BASIC で窨いたプログラムを MZ -2500 で読めるように変換するコンバー 
夕の紹介。一■高橋雄一，マイコン，3月号，204 — 210 pp . 
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►なんでも Q&A シャープ MZ シリーズ編 

MZ- 2500の通信機能と BASIC によるその使用方法。——編集部，マイコン，3月号， 
200- 201pp. 

►なんでも Q & A シャープ M Z シリーズ編 

MZ- 2000と2500のソフト互換性について。——編集部，マイコン，3月号，199 一 200 
PP- 

►なんでも Q&A シャープ MZ シリーズ編 

MZ- 2500のデータレコーダの活用例について。——編集部，マイコン，3月号，199 
pp. 

►なんでも Q&A シャープ MZ シリーズ編 

MZ-2500 につなげるディスプレイと接続について。*^編集部，マイコン，3月号, 
198 -199pp. 

MZ - 2000/2200/2500 

► FAR AWAY 

ミュウは迫り来る障害物を避けながら，ハートを取るのだった。—— ANPON, マイ 
コン BASIC Magazine, 3月号，123- 125pp. 

►レーダーウォー ズ 

君の使命は5分間だけ敵の進行を食い止めることだった。- IWAKAN , マイコン 
BASIC Magazine, 3月号,126 — 127pp. 

►シ ルーフ II 

イェローサブマリン型ゲームですヨ。一—藤井崇， R 0 , 3月号， 84 —87pp. 

MZ -80 B / 2000/2200/2500 
►対向戦 

敵の砲台を擎破するゲームです。——いもり， Pio, 3月号， 44p. 

►単振動プログラム 

このプログラムは，つまり物理の単振動を表しているのですね。一-伊巻正，マイ 
コン BASIC Magazine， 3月号， I83p. 

Xl/C/D/F/turbo 

共通 

►ダンジョン•オブ•ブリタニア 

3力月間に渡った ロール プレイングゲームの最終シナリォだ。——編集部， LOGIN, 

3月号，198— 199pp., 302 -303pp. 

► TRAD 

全方向ビームで敵機を破壤するシューティングゲームです。—— BADO, Pio, 3月 
号， 45p. 

►ザ*リアフター 

やってみないとわからないゲームなのだ。——山本誠司， Pio, 3月号，81 -83pp. 
►忍カンタン改造法ドアドア 

XIのチュン君を增やしましょう。——三島敏明，テクノポリス，3月号， Il3p. 

► C. GRACE 

共通 C. G データです。——編集部，テクノポリス，3月号，136— I4lpp. 

►円丈のジョ〜ダンソフト 

バカ笑いゲーム，キー入力と違う文字が表示されるプログラム，キータッチトレー 
ニングの3つの起短ソフト。—— E 遊亭円丈， P0PC0M， 3月号， I59-I63pp. 
►使える！ Z80 マシン語プログラム集 

グラフィックパターンデータの作り方とグラフィック画面への表示について説明す 
る。——編集部， P0PC0M, 3月号， I95-I98pp_ 

►なんでも Q&A シャープX I /turbo(II) シリーズ編 

レキシコンとワードパワーがXIで使用可能か。——編集部.マイコン，3月号， 
202 -203 pp. 

►なんでも Q&A シャープXI /Xlturbo(II) シリーズ編 
turbo 用 2DD，2HD ドライブについて。——編集部，マイコン，3月号，203 p. 

► PASCAL /APL の魅力を探る 

X Iシリーズ第4弾のラ ン ゲージシリーズ 「PASCALj，「APL」 の使用レポ ー トです。 
-岡 本 一 郎， マイコン,. 3月号， 350 —354pp. 

►ぺッコン 

大切にしていたウグイス豆をぺッコンは毛虫から取り返すのだった。——哲学の道， 
マイコン BASIC Magazine, 3月号，169- 170pp. 

► P-ROM ライタの製作 

CP/M 上で27128まで対応できる P-R0M ライタを作る。——今雪寛， I/O, 3月号， 
178—183 pp. 

►プログラム • カウンタ表示器の制作 

デバッグ，解析に便利な表示器です。——猪狩康司， I/O, 3月号， I69-I7lpp. 

► XI 用ワープロ 「TANBOj を ESC/P 対応に 
渡部義清， I/O, 3月号， I73p. 

► I M バイト RAM ディスクの製作 

スイッチひとつで 320K 3枚分， IM バイト用に切り替えられる RAM ディスクを作る。 
一渡辺茂, I/O. 3月号,190- 197pp. 

XI F7 turbo 

►忍カンタン改造法バルーンファイト 

プレイヤーの数增やしサ！' 2.21, テクノポリス， 3月号， II5P. 

XI turbo 


►こんぴゅ一た何でも活用術 

ユーカラと印刷工房を使ってワープロを実践しよう！一編集部，テクノポリス， 

3月号，143- 148pp. 

ボケコン 

共通 

►ボケコンマシン語入門講座 

内部 RAM とレジスタの種類について見る。——編集部0, P0PC0M, 3月号，199- 

200 pp. 

PC- 1200 シリーズ 

►ボケコンに腕時計をつける 

腕時計をボケコンでコントロールするのダ。——石附和己， I/O, 3月号，198- 199pp. 

PC- 1245 

►ゴーストワールド 

異空間に引きずり込まれた君は，生き残れるだろうか。——金森崇， Pio, 3月号， 

160一 161 pp. 

►スーパーベー•スポール 

2人用野球ゲームです。-靑柳健一， Pio, 3月号，162 — 163pp. 

PC-1245/51 

►スペース. トラック 

君は宅配便のアルバイター。ひとつも残すなヨ。——保莉一志，マイコン BASIC 
Magazine, 3月号， I76p. 

PC-1250 

► THE アステロイドアドベンチヤー 

キーを操作して迷路を脱出するゲームです。一 E 浦武雄， I/O, 3月号，287 p. 

PC-1251 

►ボケコンサッカー 

画面に互いのゴールと選手が2人表示される。どちらかが5点入れると終わりです。 
——上田貴広， P0PC0M, 3月号， 203p. 

PC- 1250/51/55 

► Mr. Lock 

すべてのドアを閉じるのだ。—— TEL, Pio, 3月号， I52-I55pp. 

PC- 1251/55 

► RUSH II 

戦場で生き残るために君はライフルを片手に走り出すのだった。——若旅正， Pio, 

3月号，158- 159pp. 

►時の人 

世紀末に現れた「時の人」に会うべく.君は旅立った。——ケンタンキ， Pio, 

3月号7 156- 157pp. 

PC-1251 /61 
►光置を測ろう！ 

1丨ピンコネクタに回路を接続し，光量を測る。——国安雅之， P0PC0M, 3月号， 

201 -203pp. 

PC-1260/61 

►ザ•ポーカー 

トランプゲームですヨ。一大谷英憲， Pio, 3月号，164 — 165pp. 

► ロイヤル • ポーカー II 

ポーカーゲームです。 高橋裕， Pio, 3月号， I66-I67pp. 

PC- 1270 

► New Products News 

ワンタッチ対話型のソフト実行専用ボケットコンピュータです。——編集部， Pio, 

3月号，170 p. 

PC- 1251/55/61/1350 

►オールマシン語版リンクアセンブラ 

解説編として LA プログラムを掲載。——西淳 一 ， THE BASIC, 3月号，II 9-133pp. 
PC- 1246/1250/1350/1401/1501 
►レーシング46 

加速し続けるスピードについていけるだろうか。—— TOM,Pio, 3月号，150— I5lpp. 

PC-1350 

►音出しサブルーチン 

リロケータブルプログラムによる音出しサブルーチンです。—— SPA, Pio, 3月号, 
I6lp. 

►チヱックサムプログラム 
チェックサムです。——編集部， Pio, 3月号， I68p. 

► PC- 1350用 8KRAM カードを I6K に 
あんばん， I/O, 3月号，247 p. 

PC-1500 

► PC-I500 でキーリピートを！ 

キースキャンIIによる割り込みを利用して.キーリピートする。——米内山勝弘， 
Pio, 3月号， I55p. 

►バイクレース 

コースアウトしないように，ハングオン。 —— STUDIO BUG, マイコン BASIC Mag 
azine, 3 月号, I77p. 
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| DRIVE ON 

このコーナーは本誌 年間 モニタの方々より 
返ってきた レポートの 中から ご 意見， ご 希望， 
または気になる情報を抜粋して毎月皆さんに 
お届けしていきます。今月は2月号に対する 
モニタです 0 2月号の特集に対する ご 意見や， 
今月号の特集への要望などを中心にまとめて 
みました。 

•パソコン情報誌から周辺機器などの製品情 
報を得ようとしたとき，たとえばペンギン情 
報コーナーなどに新製品の発売記事は載って 
いるものの，その機種についてだけしか説明 
されていないのであまリピンとこない。従来 
機と比較してどうなのか，プリンタなどの場 
合であれば印字見本なども載せ,さらには THE 
SOFTOUCH のように THE HARDTOUCH もしてほ 
しいと思う。 

後藤琢磨 (20) MZ -2200 三重県 
• 2月号の「1500 /700 USER’S BULLETIN 」 は， 
これまでに比べてとてもよかったと思う。先 
に NCR , BCR とやってきたが，今ひとつ自分 
の趣味と合わなくて面白くなかった。しかし， 
テーマがスーパーインポーズとなれば話は別 
である。僕もスーパーインポーズ機能が前か 
らほしいと思っていたからだ。このように周 


sseyj で，これは毎月私のいちばんの楽しみ 
でもある。新聞で例えると一種の社説のよう 
なもので，時々考えさせられることもあるし， 
あるひとりの人物の生活感が感じられたりし 
て親しみが持てたりもする。最後のページを 
飾るのも良し，ページの巻頭を飾ってもおか 
しくないものだと思っている。 

田村唷希 (17) XI 熊本県 
參「言わせてくれなくちゃだワ！」は良い企画 
だった。特に「答えてほしいのである j では， 
質問内容が分類されていて読みやすい構成と 
なっていた。質問の内容を読んでみるとマニ 
ュアルを読めばわかること，あるいはありも 
しないことをそうだと思い込んでいるなど， 
意外な所に落とし穴があることに気がついた。 
また，「聞いてほしいのである」では，納得す 
ることしないこと，または共感するような意 
見などがたくさん並んでいて楽しかった。こ 
れからこのような企画がまたあるとすれば， 
誌上討論会のコーナーなんかを作って，お互 
いの意見を戦わせてみるのも面白いと思う。 

宮川正雪 (21) MZ - I 500 東京都 
參「試験に出る XI 」は，今までの XI ユーザ 
一を対象とした窨籍，雑誌の中では，かなり 
奥の深いものだと思う。特にリードトラック 
コマンドの謎が，インタフェイスに原因のあ 
ることを言及するところなどはさすがだと思 
う。 石井仁士 （17) Xlturbo 神奈川県 
•とにかく，2月号の特別企画のような特集 
を待っていた。読者の声を地区別，内容別に 
分けたり，アンケート結果や昨年のバグを載 
せたりしてあって，あちらこちらに工夫が見 
られたと思う。しかし，これだけたくさんの 
人の声を載せてたいへんだと思うけれど，載 
った人の意見に対して，ひと言でもいいから 
言葉を返してほしかった。読者から編集室へ 
の意見の一方通行を読むよりも，読者と編集 
室の会話的やり取りを読んでいるほうが，そ 
れを実際に書いた本人はもとより，それを読 


(訂正） IF 9 I C 3 81 16 


んでいる第三者の読者にとってもずっと面白 
く，これだけの量を最後まで読んでも疲れな 
いのではないかと思う。 

紐谷憲児 （18) XI , MZ -700 大阪府 
•昨年6月号に登場した S-OS “ MACE ” も， 
早くからバックナンバーが売り切れとなり， 
買いそびれた人や新規の Oh ! MZ 入門者から再 
掲載の強い要望が出ていたところへ，なんと 
再掲載だけにとどまらず， DOS も含めたパワ 
ーアップバージョンが登場した。これで S -OS 
もほぼ完成に近づいたことと思うが，今後頻 
繁にバージョンアップされると，読者のほう 
も混乱してしまうので，このあたりでアプリ 
ケーションの充実に努めてほしいと思う。 

地主雅信 (26) MZ -700 宮城県 

• SOFTOUCH Part .5 のし EXICON と WORD POW 
ER の紹介記事を読んで，清水さんの底力を感 
じた。やはり批評を害くのは上手ですね。最 
後まで読ませられたという印象を受けました。 
以前はその月ごとに文体が変わっていたけれ 
ど，これからはこのイメージを定着させてほ 
しいと思います。 

浦川博之 (14) XI 千葉県 

• S-OS " SWORD ” は，各機種の ASCII コード 
変換テ ー ブルや逆変換テーブルを装備したり， 
かなりの改善がなされていたようだったが， 
昨年6月号を持っていない人もいることだろ 
うから，チェックサムプログラムを掲載して 
もよかったのではないだろうか。また， P .44 
〜45の表だけでは使いこなすことが難しい。 
サンプルプログラムなどを含めたていねいさ 
がほしいと思う。 

津幡岳弘 （18) PC - 1245, PB - 100富山県 

• S -0 S のシリーズ企画はとても良い企画だ 
と思います。リストが少し大きくなって見や 
すくなったこともあるけれど，それよりもっ 
と製作したスタッフの皆さんに「ご苦労様で 
した」と言ってあげたい気持ちです。 

松木淳子 (29) PC -600 l , FM -7 京都府 


また， マニュアル P .39 の 出力用 ワード P ! 


辺機器を考えるならば，やはりもっと遊び的 
興味を持てる身近な内容のものであってほし 


(訂正） IF 97 C 3 72 16 

3月号 THE SENTINEL 


のスタックの状態については，く C —— add 〉 
は誤りでく C add ——> が正しいものです。 


原伸樹 (18) MZ - I 500 岐阜県 


PROLOG の“ SWORD ” 用変更点のアドレスがず 


サンプルのテキストエディタについて以下 


• 2月号でまず最初に読んだのは 「microOdy 


れていました。 54 B 5 h 番地からではなく，34 B 
5 h 番地から打ち込んでください。オブジェク 
卜の変更はありません。 


の3つのシステム変数があります。 
TOP :テキストエリアのトップ 
LST :テキストエリアのラスト 


I ごめんなさいの 
□-ナー 

2月号 SWORD 

MZ -80 K / C /1 200/700/1500用の FLGET ルー 
チンでリターンキーや SHIFT + BREAK が f や 
d になるというバグが見つかりました。以下 
のように追加訂正してください。なお3月号 
で行った訂正は無効となります。 

(変更）2021 C 3 EF IA 
(変更 ） IAFA C 3 40 1 C 
(追加） IC 40 FE CB 20 03 3 E IB C 9 
FE CD 20 03 3 E 0 D C 9 
CD CE 0 B CD 8 F 16 B 7 
CO C 3 EF IA 

また，ソースリスト1289行，1291行の@が 
抜けています。 


3月号 magi FORTH 

ワード「>」の動作が「2」と同じものと 
なっています。以下の3バイトを書き換えて 


ください。 




3 FAA 

0 D 

—> 

IB 

3 FAD 

IB 

—> 

0 D 

3 FB 2 

F 2 

— ► 

FA 


マニュアル P .40 のシステムオペレーテイン 
グワードの COLD について，文中では 「SOS 
のワークエリア# LIMIT のアドレス」となって 
いますがこれは FORTH のワークエリア LIMIT 
(3003 h :ソース参照）の誤りです。 


CP :現在のキャラクタポインタ 
サンプルのままでは TOP には C 000 h が設定さ 
れていますので注意してください。 

補足としてメモリ中 （ XXXX 番地）に存 
在するテキストを実行するには 「 XXXX > 
IN !」（基数に注意）ですからエディタで作成 
したテキストを実行するには 「TOP > 

IN ! j です。 

3 月 号ごめんなさいの コーナー 
P . 182 Xl / C / D/F / turbo 用“ SWORD "のソース 
リスト786行の抜けについて 「 IB 92 4 E 」 とあ 
りますが 「 IB 92 3 E 」 の誤りでした。 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください0 
また，よく アドベンチャー ゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


190 〇 h!MZ 1986.4. 















►ここでこっそりと，採用されるプログラム 
の基準に ついて バラしてしまいます。はっき 
り言って，それは独創性に尽きます。オリジ 
ナリテイ，他人と違った目の付けどころ，そ 
ういったものが担当者の気を引くのです。何 
かひとつ“売り”があれば良い。たとえば， 
善玉と悪玉をひっくり返してみるなどのアイ 
デアですね。発想か面白ければ，技術的な面 
はこちらでいくらでも手助けいたします。と 
いうわけで;宵水和入賞を始めとする数々の賞 
への挑漱，待ってますよ。 

►今月は2本の S - OS 用ゲームを掲載。カタ 
カナもサポートされたことだし，テキストア 
ドベンチャーゲームなどまだまだ今後何が飛 
び出すかわからない。高級言語だけが S-OS 
じゃなし。みんなで創る S - OS 。 みんなで遊 


■SHIFT BREAK 

►私はある友人から誕生日のプレゼントとして「川 
原泉」なるヶッタイな漫画家の本を数刪曾られ，そ 
の結果友人のもくろみどおり，見事にのめり込んで 
しまった。「やっぱりね」と笑う友人に対し，反擊 C 7) 
チャンスをうかがっていたのだが，ついにその友人 
が誕生日を迎えるのだ。今しかない！私は「北崎 
拓 J の漫画を買うべく本屋にかけ込んだ。 ( Min ) 
►な，なんと私は SI ユーザーなのである。ひょんな 
ことから Oh ! MZ の仕事をすることになったのだが， 
Z 80 は嫌いである。先日，この Z 80 恐怖症を治すた 
めに， Z 80 カードなるものを買った。 SI 上で CP/M 
が走るのである。 XI 用のほとんどのソフトが走るの 
でたいへん重宝している。 0 S -9 のソフトは高価す 
ぎて， 0 S -9 は買う気になれないのだ 0 ( Y . S .) 

►苦しかったレポートと試験はやっと終わったが， 

“貧乏暇なじ’生活は相変わらずだ。そのうえ，パソ 
コン通信なんて始めたものだから，毎日電話代の請 
求に怯えている。しかし，もう春なのだ。僕の季節 
なのだ。頑張るのだ！でも，金も暇もないからな 
あ。しかたない，誰か BBST * デートしましょう。待 
ってます。 （ K . Y .) 

►春だ，春だ，春休みだ，私の進む先には，あの優 
しい春休みが待っているんだ！と思っていたのに。 
つらい試験と難しいレポートをクリアしたのに，ど 
こにも春休みがいません。春休みはあの夏休みにバ 
ケてしまったのでしょうか？夏休みまでにはあの 
梅雨を通らないといけない。オーイ春休みよ戻って 
おいで，すこしも怒ったりしないから。 （ま） 

近ごろ気になることがある。昔は酒を浴びるよ 
うに飲んでも死亡しなかったし， コーラを 1£飲み 
ながら徹夜しても（あれってカフェイン入りだから 
眠気とれるんだよね）お腹がおめげんすることもな 
かった。 10 km くらい走るのは平気だったし，腕立て 


ぶ S - OS 。 どんどん投稿してみよ一！もち 
ろんマシン語プログラムでなければいけない 
なんてことはありません。 LISP , PROLOG , 
そして FORTH 。これらで書かれたプログラム 
も大募集中です。ふるってのご応募》よろしく。 

採用になった作品には，本誌規定の原稿料 
をお支払いします。また，投稿作品のなかか 
ら特に優秀な作品には「月間特^賞」として 
原稿料とは別に記念品を差し上げています。 
今回の記念品は ソニーのいち ばん新しい ウォ 
ーク マンです。 

皆さん，役核をお待ちしています。 

►編集室では，引き続き協カスタッフを募集 
中です。東京近郊にお住まいの方，この春か 
らお住まいになる予定の方で， MZ,CZ ユーザ 
一の方。 Oh ! MZ の舞台裏をのぞいてみたいと 
思う方は，下記「スタッフ募集要領 j に従っ 
てご応募ください。 

- • - 

ネ^:、麟頁 

•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 


伏せは150回くらい何でもなかった。なのに，なの 
に，なぁんで年なんかとるんダー！ ( IMT ) 

►最近，気合が足りなくなってきたとお嘆きの貴兄 
へ。私の気合の入れ方をご紹介しましょう。まずは 
100円玉をひと握り，でゲームセンターで燃えつき 
たあとに コーラの 500 m £ —気〇そしてとどめに へッ 
ドホンで大音量の音楽を聴きながら，彳綱5か電磁気 
学の本を読む。するってえと触れればパクハツせん 
ばかりの「気合」がみなぎるのであります。 ( Y ) 
►先月編集後記を害くついでにご飯でも食べさせて 
もらおうと（本当は逆だけど）編集室に顔を出した 
ところ，編集室はもぬけのカラ。その日は出張校正 
で編集の人はみんな印屏险社のほうに行ってしまっ 
ていたのでした。つまり編集後記が締め切りに間に合 
わなかったのです。やはり出張校正と知らずに来て 
いた K . S . さんといっしょにすごすごと帰ったのでし 
た。編集のみなさんごめんなさい。 （こ） 

►電車に乗っていたら，前に座っていた実年(れ、お 
じさんが，いきなりなつかしいなまりで I 舌し出した。 
「わ一ほのあっぱ一はぐけ一れってるすけ，あまし 
じにこばかせがね一でうぢさかえんねばねじゃ」 
う一む。ほとんど日本語とは思えん。これを理解で 
きる私はいったいなんなのであろうか。最近悩みが 
多くて困ってしまう。2力国語を話せる…… ( Ku ) 
► 2月は東京も2年ぶりの大雪で，郷里の冬を思わ 
せてくれました。それにしても雪で転んで怪我をす 
る人が出るというのは，北国育ちの私には信じられ 
ないくらいです。ところで，編集室へ来て早くも I 
年がたちました。今年は去年とは違って何か面白い 
ことをやってみたいと思っています。 ( K . A .) 

►やったね^ 2年以上も会っていない女の子からチ 
ョコレートが送られてきた。もちろん，2月14日の 
ことさ。誕生日にバースデーカードを送っただけな 
のに，こんなものをもらっていいのかなあ。ホワイ 
トデーにはお返しするからねっ。久しぶりに浮いた 
話が害けたよぉ，ウキウキ。そうそう K . S . さん，こ 
れはヤラセじやないよ。 （ K 0) 


機器•マイコン歴を明記してください。 

>プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明《利用法 • できればフローチャート， 
変数表メモリマップ（マシン語の場合） 

に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，プログラムは慰£2 
回はセーブしてください。 

>ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表 * で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討の上，製作したハードが必要な場 
合はご連絡いたします。 

t のモラルとして，他誌との二重投稿， 

弓プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

- • - 

スタッフ応赛邊轉頁 

•住所•氏名•年齢•職業 • 連絡先電話番号 • 
使用機種•マイコン歴を明記の上，自分の 
プロフイール， コマーシャル などを書き添 
え，封書で「スタッフ募集係」までお送り 
ください。 

- • - 

あて先 

亍102東京都千代田区四番町 2-1 

日本ソフトバンク出版部 

Oh ! MZ 「® Q @® j 係 


，す 

他機酬: 


►最近パソコン通信が期待されている（面白くなる 
のはこれからだけど)。なかでも興味深し、のはファミ 
コンを使ったデータ通信のウワザ。はたして漢字は 
出るのか？ QD みたいに本体より大きなオプション 
が必要なのか？あの基本設計でどこまでやれるの 
か？他のパソコンでもアクセスできるのか？ 600 
万台という数か雨刃の剣になりうることを心配する 
しだいなのです。 （ M ) 

►先週，お隣りの編集室の住人から安く譲ってもら 
ったベータのビデオがわが家に到着したのですが， 
私の部屋にはすでに V H S のビデオがニッコリ笑って 
いるために置く場所がない。おまけにテレビのうし 
ろは配線が大渋滞。その配線をすき間を縫って接続 
したの；!^乍日の話。さあイ吏ってみようと思、ったら， 
家にはベータ用のテープが丨本もないんです。 （ N ) 
► 3月号「質問箱」にバグ発見！というハガキが 
あったので読んでみると，「ワタナベミヨコ」は 
「ワタナベミナヨ」の誤りであるとのこと。えっ， 
これのどこがバグなんだ。ここに載っている女の子 
がオニヤンコクラブのメン/ <一だなんて誰が言った。 
「タカイマミコ」は「高井麻巳子」ではなくて 
「田海真実子 j かもしれないじゃないか。 (@) 

►ホワイトデーは，アインシュタインの生まれた日 
でもあります。さて，4次元空間では，ある女の子 
に「この前はありがとう j といってキャンディを渡 
すと， I ?くはチョコをもらったことにならないもの 
でしようか？ちなみに，洞察力のある方には，ほ 
んとうは金色のスクラッフ°のゆくえについて書きた 
かったことがおわかりでしよう。 （T ) 



ラ fci 也 

グまら 

bos 知 

7 C へお 

苞様の 

拝皆集 
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’86. 5 月号 4 月 18 日衞発売 

特集 Personal Communication 

共通丨/〇ポートによる 

ロボットコント ロール 

ゲーム DEVIDE CITY 


今からちょうど50年前の1936年2月26日，陸 
軍将校らが反乱を起こし首相官邸付近を占拠し 
た。2 *26 事件である。今度は国際政治の舞台 
において同じような事件が発生した。マルコス 
政権終焉の一幕である。 

エンりレ国防相と参謀総長代行のラモス中将 
が反旗を翻した2月22日以来，刻々と変化する 
情勢に私はテレビからの情報に釘付けとなって 
いた。本来，対岸の火事は大きいほど面白いも 
のである。ましてや今回は，政府軍と反政府軍 
との全面衝突の可能性が大きかっただけに興味 
津々だった。そして結果はご周知のとおり，マ 
ルコス大統領はハワイ税関職員が数えきれなか 
ったと伝えられるほどのネと，すでに移され 
ていたであろう隠し資産とともにあっさりとア 
メリカに亡命してしまった。 

話が これ だけで終わってしまえば， せいぜい 
年末の10大 ニュースの 上位にランクされるだけ 
の事件である。ところが，今回の事件をフィ•リ 
ピンの マルコス や アキノが主役ではなく，アメ 
リカが軍事拠点をめぐって行った一種の RPG と 
考えてみればどうだろうか。 

まず，ゲーム名をコーバーオペレーション 
(極秘工作）とでもしておこう。そしてゲームを 
行った人物をレーガン大統領とケーシー CIA 長 
官と想定する。登場キャラクターはエンリレ，ラ 
モス，アキノ，ラウエルの4名だが，力関係の 
バランスの変化によってはいくらでも他のキャ 
ラクターと交換が可能となる。ただしこの場合， 
人数があまリ多すぎると自滅する可能性が大き 
い。そしてゲームはクラーク，スービック両基 
地を確保するために，マラカニアン宮殿のマル 
コスー族を失脚させるために旅立つところから 
スタートする。 

ここで，これまでの RPG と大きく違うのは， 
ゲームをスタート させるときに敵 キャラクター 
にある程度の情報を与え，陽動作戦を取ること 
ができることと，それなりの報酬が得られるの 
であれば瞰の退路を確保してやることもできる 
ことである。そして戦閼場面では勝って経験値 
を 上げることよりも，放送局などの 重要 拠点を 
確保し，それによって民衆を味方につけること 
が先決となる。そうしておけば，敵が重火器を 
使って攻めてきたときにヒューマンバリケード 
という防具が使えるからだ。 

これらゲームのポイントを押さえながら，こ 
のゲームは展開された。ときには敵が総攻拏を 
しかけてくる場面も予想されたが，そういった 
場合はラクソルトというキャラクターをメンバ 
一に加えておけば，事前に敵の情報を察知して 
「第3勢力が受けて立つよ」といった情報を敵に 
流してくれたりした。こうして，全面衝突とい 
ったダメージを受けやすい場面を回避しながら， 
一歩一歩マラカニアン宮殿に近づいていくわけ 
だが，ここでもさらに追い討ちをかけるように, 
マルコスー 族はすでに宮殿から脱出したといっ 
た情報をあえて敵側に流し，徹底的に心理的ダ 
メージを与えることを忘れてはならない。 

こうして，敵を亡命という手段を用いて失脚 
させてこの ゲームは 終了するわけだが，最後の 
場面に登場するはずだったのはマラカニアン宮 
殿にはためく星条旗の姿ではなかったのか。 ( N ) 


■ バックナンバー常備店 


柬京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 
03(233)3312 


" 

害泉ブックマート BI 
03(294)001 1 


" 

窨泉グランデ 5 F 

03(295)001 1 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(281)181 1 


新宿 

紀伊國屋窬店本店 
03(354)0131 


渋谷 

柬急ハンズ寿楽洞 7 F 
03(464)4604 


池袋 

西武百貨店マイコン売場 9 F 
西部ブックセンター丨 IF 
03(981)01 11 


調布 

真光軎店 

0424(87)2222 


町田 

柬葸ハンズ寿楽洞 
0427(28)2782 

神奈川 

横渙 

有隣堂ルミネ店 

045(453)081 1 


|定期購読のお知らせ 

定期購読の申し込みをお受けしています。 
本誌が手に入りにくい駆にお住まいの方， 
毎月購読していただいている方，入手確実な 
定期購読への加入をお勧めします。詳しくは， 
本誌とじ込みの振替用紙をご覧ください。 
バックナンバー在庫状況 
’85 10， II ， 12，’86 I ，2，3 

以上の在庫がございます。 

バックナンバーのご注文はお近くの書店か 
らできますが，どうしても入手しにくい場合， 


神奈川 

横浜 

横浜窨店 

045(241)5445 


藤沢 

有*堂藤沢店 
0466(26)141 1 


厚木 

有明童厚木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教重四の宮店 
0463(54)2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチ： t 5 
0471(64)8551 


船橋 

西武ブツクセンター I 0 F 
0474(25)01 11 

大阪 

都島区 

駸々堂京橋店 
06(353)2413 


北区 

旭屋害店本店 4 F 
06(313)1191 

埼玉 

川越 

熏田窨店 

0492(25)3138 


川 P 

岩測害店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又香店駅前店 
0292(31)0102 

京都 

中京区 

オーム社窨店 
075(221)0280 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 
0265(24)4545 


直接弊社へ現金書留にてご注文ください。な 
お，郵送14は冊数によって異なりますので， 
前もってご連絡ください。お問い合わせは，出 
版営業 (003-261-4095) 宛お願いします。 

海外送付ご希望の方へ 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS ㈱ にお申 
し込みください。なお，購読料金は郵送方法, 
地域によって異なりますので，下記宛必ずお 
問い合わせください。 

日本 JPS 株式会社 

〒101東京都千代田区神田小川町 3- 5 
003(291)2632 
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月刊 

_yPC 


4月号 

480円 





特集：ァセンブラ•パワー！ 

PASS 日8をマクロに“ MCAP 88” 
WACS によるテキスト画面コントロール 
ソフト評論 イー ジ —•ファイルを見る 
パソコンネットワーク PC - VAN にアクセス 
テストランレポート カラープリンタ NP 510 を試用する 
■ MS - DOS 機能拡張シリーズ ■Play theC 
■やさしぐ？シン語！ ■やっぱり BASIC 


月刊 


Oh/FM 


4 月号 

480円 





特集:なんてったってクフフィック 

♦ レイトレーシンクによる曲面表示プログラム 

♦ F-BASIC V 3.0 に WINDOW / VIEW を 

♦12 画面アニメーション 
♦ ダイレクトパスの使い方ほか 

_ mi./M4 省!^ _a»»CMna jabte 篇 

♦ F-BASIC V 3_3 のエントリアドレス 

♦ 新製品紹介 ( FM 1 B 々 FD 1/ FD 2/ HD 1/ HD 2 ぼか) 

♦ FM -77 を 192 K バイトメモリに 


季刊 

om[ 

お号^^ 



特集:八ンドへルド情報整理学 

どうする，パソコンと 情報 整理 

■情報化社会とパソコン■企画のための情報整理 
■マスメディア情報の活用法■家庭の中の数字 
■数値情報の分析■美人度判定と数値化 
■パソコンのファイル管理に学ぶ「資料整理と管理 j 
■戦国武将に学ぶ「情報整理と行動力 j 
■現代作家に学ぶ「文章上達の秘訣 j 


睾刊 

0l!PIU0PIA 


第 B 号 

480円 





特集： PASOPIA ビジネスレポート 

▼マシン解説 PASOPIA 1 B 00 モテル 5 S / J - 5030 
▼Lattice C / MSC/Super PIPS/Micro REPO 
/ d-CHART 

▼パソコン活用事例/パソコン通信/人工知能 
特篥ノ\°ソピアライフをエンジョイ/ 
▼PASOPI A /5/7 ユーティリテイ集 
▼ゲームソリティア/アドベンチヤーゲームを作ろう 


季刊 


Oh!HIT3IT 


第 S 号 

480円 


mm 

HIT BIT 

菌膽窗義 

減!^晒 

，し“ sn , fe - 


新製品紹介 

HiTBiT-U 

チヤンピオンシップ LR 

• MSX 工作入門 

• MSX 2 ( で)ポクらは遊丫 OU コミュニケーション族 
• SMC 用 3 D CG ブログラム 
• SM 。 リンクパッケージ集 voL 5 
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信用と実績を誇 



FA1>LA 


▽イコンシヨ， 


r 本格的各種インターフェースボード大巾値下げガ 


■八—■ドデイスクインターフェ 1 —スポード （XIターボ用） 

XI ターボで 10MB の ハード 
|| ディスクを使用するィンター 







フェースボード 

NEC、 アイテム、ロジテック 

その他 PC98 用 10MHD 


型番 KGB-HDIF 定価¥ 16,000 
ケープ/レ定価¥ 8,000 


■アナログ:デジタル変換ボード ( X 1 、X 1 ターボ、 PC 98 用） 



〆 " 


16ch12 ビット分解能 
入カインピーダンス 2MQ 
サンプ;レ/ホールド付 
変換速度25パ S 
入力 電圧 4 種類 


型番 KGB-AD12(X1) 定価¥ I 18,000 
KGB-AD1208) 送料¥ 500 


■絶鑤型パラレル入出カポード ( XKX 1 夕-ボ、 PC 98 用） 

入力数8入力2ポート 
|| 出力数8出力2ポート 

' m 入出カフォトアイソレーション 

入力電圧 5V 〜 18V 
出カオープンコレクター 

KGB-PIO(XI) 定価 ¥42,000 
_ KGB-PIO(98) 送料¥ 500〆 

■ テジタル • アナロク変換ボード ( X 1、 X 1 ターボ、 PC 98 用） 

I! 






4ch12Bit 分解能 
電圧出力土 10V (標準） 
ラッチ回路付 


型番 KGB-DA4(X1) 定価 ¥98,000 
KGB-DA4(98) 送料 ¥ 500 


■ GP ■旧インターフェースボード ( XKX 1 ターボ用） 近日発売 


型番 KGB - GPIB ( XI ) 予イ面¥68,〇〇〇 


パソコンで計測制御をしょう 


POMZ ともテスト用プログラム、回路図、説明書付 


起低価格でホビーから本格応用まで可能// 



MZ- 2500 0K 
88 SR, FR ， MR ， 0K 


:一 


贵殿の考えているシステムが可能かどうか無料でコンサルティングします) 


| .1 * (-! 

INPUT K 

8CH 

8bit 

A D 変換 

24b it 

| t It (- 


- 1/ 

| 電 5 h 

1 リレ -h| 

パラレル 

OUT 

| « ■* h 

|D C モータト 

| ft tt |- 

「パルスモータ!一 



| 1 力 h 

1 S S R 卜 

/* - 

| (c 力 ！- 

| ソレノイト ' 卜 

パラレル 
INPUT K 

- 

パラレル 

INPUT 

OUTPUT 

LJL_L> 

|L E D}- 

| a A 

| v ミフト sw 卜 

| m. ¢1 \- 

| 光センサート 

1 « « H 

|スイノチ 


PC-800 I * 
PC- 8001 mk 11 
PC- 8801 
PC- 880 I mk II 




各バソコンの 
スロットへ 

MZ - 700ミ 
MZ - I 500 
MZ - 80B 
MZ - 2000 
MZ - 2200 


型番 KGB-PC1 

定価 ¥15,500 
送料¥ 500 

ダ•専用の I/O BOX 
が必要です 

型番 KGB-MZ1 

定価 ¥15,500 
送料¥ 500 


PC -9 B 01 用アプリケーションソフト 

PC-SEET ( pc-pal 日本腰版） 


型 I 

本ソフトは PC 


型番 B 9-6501 定価 ¥30,000 


送料¥ 200 

-PAL 日本語のデータプリント 
アウトユーテイリテイソフトで最大印字術数 
が310文字まで縮少文字を印字する搴;^でき 
ます。 

糸 PC- PAL 日本語は㈱大塚商会の製品です。 


株式会社計測技研紹介 

お気軽にお問合せ下さい。 

営業品目 

•国内外 パーソナルコンピュー タ 
•パーソナルコンピュータ 周辺装置 
•国内外開発支援装置 
•国内外電子計測器 
•国内外電子部品 

•国内外コンピュータソフトウェアー 

• FA 、 LA 特注品製作販売 

•光フ アイ バーデータリンクシステム 


驚異世の界大も卜 

. —^ASIC HOUSE*— 


がソフトだけで mz •固®！ SQDmz _ gg (臓 pc - 的01に早変り.グ. 

システムソフトウェアコンバータ 第 1 潭// B6-22 I 3 BASIC 機種： X|、XU；XI 夕-ポ定価 ¥3.800 

システムソフトウェアコンバータ第2彌ガ 
システムソフトウェアコンバータ第3癉ガ 
システムソフトウェアコンバータ特別企面// 

XI テイスアセンブラ 
MZ -1500 テイスアセンブラ 


I PC-8001 •CZ 800 

PC-8801 •CZ800 

MZ-80B2000 •C2-800 

M2-80K C-I200 *02-800 

PC-6001 •CZ800 


B6-22I7 し 0G0 and PASCAL 
B6-22I8 システムプログラム and マシンランゲ-ジ 
B6-2220N-BASIC 
B6-2I09 Z80 逆アセンブラ 
B4-2I0I Z80 逆アセンブラ QD 版 
-各種 BASIC テキストコンバータ 絶賛発売中/- 


檨種: 
襪種: 
機種: 
機種: 
機種: 


XKX1C 定価 ¥4.200 
XKX1C 定価 ¥4.200 
XKX1C 定価 ¥4.800 
XKXIC.XID 定価 ¥4.200 
MZ -1500 定価 Y 4.800 


B6- 

•B6- 

-B6- 


Y 3,800 
3,800 


Y 3.800 
Y 3.800 


MZ-700 PC -8001 -MZ 7 
PC 880 1 -MZ-700 
PC*6001 -MZ-700 


b 1483 
i 1493 
BS 1473 


定価¥3,800 
送料 ¥ 200 


■112K70E] はじまって以来の起大作 ADVENTURE GAME 

画面数120枚の起大作 アップル風本格的アドベンチヤーゲーム 

AUTOCRACY ^ 絶賛発売中/ 定価¥38〇〇 


ヒント集あります I 送 HV 100) 


人材藝篥 


職種 マイコンソフト開発設計者 
電子回路開発設計者 
計測器電子部品営業員 


資格工業高校、専門学校、大学卒 
61 年度新辛〜 27 才迄 
待遇会社規定に、より優遇 
各種社会保険完備 
お気軽にお電話下さい。 
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マイコン シヨツブ 




〒320宇都宮市桜3 丁目2—17太平ビル 
CT 0286-33- 1994 3 F (株）計 •; 則技研 
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信用と実績を誇る 

丄山雨 


.の商品^ 


宇都宮の本格的なマイコンショップ 


雀參齒僵 販売,始 

■離-本で OK 


FA^>LA 


■もちろんクレジットも大勧迎 (B 〜60回） 


BASIC HOUSE 5周年記念特別企画特価セール 


■SUPER MZ MZ- 2500 用 128KB 増設メモリ 

SHARPS 、 1 28 KB 増設 メモリ 
( MZ -1 R 26 定価 ¥35,000) 

のものとコンパチ 


'•こ . 


型番 KGB 128 KMZV 12,800 


■XIturbo 用 BASIC ファイルコンバータ 

N 88 BASIC ( PC -9801 シリーズ、 PC -8801 シリーズ）と Xlturbo BASIC 

の相互ファイルコンバー 

タソフト 

ファイルの一覧 

サポートデイバイス 

ファイルの転送 

52 D , 2 DD , 2 HD , 8〃2 D , HD , EMM 

ファイルのタイプ 

ファイルのダンプ 

型番 B 6-3301 

ファイルの削除 

⑱ ¥4,800 送料 ¥200 



■XIturbo 用 5 インチ 2HD/2DD 両用ドライブ 

※之 ㈠ 〇〇 .2 MB )、2 DD (640 KB ) を1台のド 
ライブで自動切替え 
※ BASIC ファイノレコン/く一夕付 
例 PC 98 ブシリーズ XI ターボ 
※ MS - DOS ファイルコンノ くータオプシヨン 

番 KFD -2 HD /2 DD -2(2 ドライブ )¥ 128,000 
⑮ KFD -2 HD /2 DD - U 1 ドライブ )¥ 79,800 


"eeoo^s, 

※ CP / M 68 K はデジタルリサーチ社の 


登録商標です。 


衝撃の大ヒットウワサの商品ファ S コンク 1 J エーター(ファ S ク 1 J ) 


ファミコン XI クリエーター ■ XI シリーズとファミコンを接続して新しいファミコンの世界をクリエイトする。 


y 31.1 1- 

カートリッジ 


プラス 


¥29,800 

PC -8801 シリーズ発売開始// 


X トンリーズ 

インタフェースカード 

¥9,800 


フア^]ン 

ブラスクリエーター 

+ XI 用ソフト 


5，，2D ¥9,800 

フア SZ 1 ン 


メモ」—プラス PC ■删レリーズプラスク丨 j エニター 
カートリツシ +インターフエ-スヵード + PC -88 用ソフト 

¥29,800 ¥9,800 5，，2D 霸，8加 

_ ※個人使用をお願い致します。 

セット価格¥49,400—通販特別価格¥39,500(全国均一送料¥5〇〇 ) 


MZ - 250 0、 PC - 的 01、 MSX シリーズ近日発売予定 


お申し込み•お問し、合せは 0(0286) 33-1994 

〒320宇都宮市桜3丁目 2-17 太平ビル 3 F ㈱ 計測技研 FAX 0286-34-1264 4 F ADC 0 RPRATI 0 N 





























広く楽しめる、長くつきあえる。 
XI はビジュアルワンダーランド 0 


今、 XI turbo モデル/10_がお買得// 



• 5”ミニフロッピ ー2 合内蔵 

• 3万語の日本語辞書を搭載 
• 漢字 BASIC を標準装備 

_ 640 X 400 ドットカラー 


下取 D 分+¥的，000/ 







XI ターボモテル 20 セツト 

本体 + CZ -850 D 

セット価格 ¥377, 93,000 



賵定 50 台 / XlturboW 

あなたのバソ=1ンを下取りしたあとの価格です〇(ミニフ 


ズ八 ij お買得 

#NEC-PC-6601mkIISR. H 89,80 0H> ¥29,800 

•NEC-PC-6601. ¥155,0004¥49,800 

癱 NEC-PC- 8001 mkll. ¥ 128,0004¥45,000 

• NEC-PC- 8001 ~07(U. ¥ 21,0004 ¥ 15 ，000 

• NEC-PC-9864 ( おにミース )… • ¥ 78, 000 4 ¥ 35, 000 

•NEC-PC-8240( 踩プター） .¥ 98,0004 ¥38,000 

•NEC-PC-9801-16(^?).¥72, 000 今 ¥29,800 

• NEC-PC-9801-1 7( 齡 S° M ) .…… ¥60,0004 ¥28,000 
•NEC-PS-1010-2W(g^% ヮープ。へ 0 

. ¥62,0004¥26,000 


MZ - 5500シ U — ズ周辺機器 

• 拡張ポート (^^-11105)"¥12,000 呤大特価 ¥9,200 

•増設ビデオ RAM(MZ-1R09). 

. ¥35,000 呤大特価 ¥25,000 

•漢字 ROM (MZ-1R10) …¥ 30,000 今大特価 ¥ 彳 8,000 
•増設 RAM(MZ-IRII) (品切れ） 

. ¥80,0004 大特価 ¥40,000 

•辞書 ROM (M Z-1R14) …¥ 40,000 4 大特価 ¥ 26,000 
•増設 RAM (MZ-1R16) …¥ 30,0004 大特価 ¥26，000 


特価ソフト 

• MS-DOS (2Z013). ¥25 ; 0004 ¥15,000 

• MS-DOS (2Z017). ¥ 20,0004 ¥ 17，000 


•日本語ワープロユーカラ . ¥28,0004¥10,000 

•日本語ワープロ (MZ-2Z025) ….¥49,0004¥26,000 
•統合化ソフト Today(MZ-2Z014)¥68,000 今 ¥35,000 

•MZ-80TU ( 巧 ! 0 ム，口吳 S). ¥ 25,000 呤 ¥ 10,000 

tMZ-80TUB ( 巧！ ^ 公器 0 ンプ )…¥ 10,000 今 ¥5,000 
•MZ-80T40A(^a k l /C 1200 ) ……¥ 10,0004¥8，500 

• MZ-8BD03(^ B RS232C ) ..…¥12,0004¥6,000 

•MZ-8BT02(^a b l ). ¥ 10,000 今 ¥8,500 

•MZ-8BT04( 巧 !^ プ。 グラム )……¥ 25,000 今 ¥21,000 
•MZ-1Z002(^i 2 ^A S ,c) ¥7 ; 0004¥6,000 

•MZ-1Z003(^^a°). ¥ 7,0004¥6,000 

•MZ-1Z004(^ 2 c ( ^ /22O °).•¥ 12,0004¥10,200 

•MZ-1Z005(^I^^J ……¥ 25,000*=>¥21,300 

•MZ-1Z006( グン梁 ^^) . ¥ 7,0004¥6,000 

•MZ-1Z010 ( 怨 ^ £1^ c ). ¥9,500 今 ¥8,100 

• MZ-2Z02H . ¥ 5 , 000 4 ¥ 4 ， 300 

•MZ-2Z004( 怨證 00/2200 ). ¥ 50,000 今 ¥42,500 

• MZ-2Z023 ( 既 ^ 00 GW ). ¥ 50,000 今 ¥ 42,500 


Super MZ 

春シャープ MZ- 2500 シリーズ 
Model 130 (MZ-2521). 

• シャープ MZ- 2200 /MZ-1 M01+1T01+MZ-LOG 

MZ- 2200 . 合計 ¥236,6004 大特価 ¥65,000 

•XI モデル 10+14 インチ カラーモニター 
. ¥148,0004 大特価 ¥84,800 


XI シリー ズ在庫処分 大特価品あります/ 

例えばセットの場合- 

•CZ-802D(X1D) 本体 . ¥128,0004 ¥48,000 

fC2-850C .. . 大特価 ¥75, 棚 


モニター 

• シャープ MZ-1D220^f 一 ) ¥ 108,0004¥75,000 
籲シヤーブグリーン DM-12P1 …•…¥ 39,8004¥28,000 
• シャープ CZ-801D ( カラー )…•…¥ 99,800 4 ¥ 48，000 
• シャープ CU-12HZ ( カラー ).……¥ 99,8004¥65,000 
•シャープ CZ-150DS ( カラー )•.…¥ 98,000 今 ¥54,000 
• シャープ 20-202C ( カラー )……¥ 168 , 000 4 ¥ 48 ， 000 
• シャープ 2000 文字 CU-14F1 •…¥ 64,Q0(H> ¥39，800 
• シャープ 4050 文字 CU-14H2 •…¥99,800 今 ¥58,000 
• シャープ 4050 文字 CU-1 4 A1 …¥ 128 , 0004 ¥85 ， 000 
• シャープ 15M-412C ( カラー )…¥118,000 今 ¥44,800 

•ゼネラル DM405. ¥67,8004 ¥38,500 

(21 ピンアナロク : 8 ビン RGB 両用） 14 イ 々 (msx 使用可） 

• NEC-PC-TV151 (カラー) . ¥ 94,800 4 ¥ 53，000 

• NEC-PC-KD551K (カラー) ……¥ 99,8004 ¥ 69，800 
•NEC-PC-KD552K (カラー)… •¥ 112,000 今 ¥59,800 

•東芝 14V20F 〈 W> (カラー) . ¥ 99,8004 ¥49,800 

•松下 TR120M1C (グリーン） ……¥46,800 今 ¥15,000 
























































































































北海道から沖縄まで 

信用をモットーに、よりよい品を 1 

より安ぐ迅速にお届けしま " t 。 _ I 

★送料はご n :. 文の ri にお問い〇わせドさい。 
★ 汽店では中ノ■•品は扱ってお*)ません。 

★ご n . 文は作峰:を確以の i，.、m 丹切また 
は銀行振込でお屮込卜さい。仝 ifliY んクレ 
ジットでも扱ゲ c おります。 

★お屮込みの RHi 必ず屯拈浓•パを叫,;1：して 

ドさい'， 

★ ifti . V ., 品切れの節はご界 tt 卜さい。 


•シャープ XI 新 BASIC111SF. ¥8,0004 ¥7,500 

•ニデコ.カラーボード NH-MZD2 (MZ80K/C 用） 
. ¥69,8004¥7,000 

16 ビットボードキット 

MZ -1 M 01+ 漢字闩〇 M …”¥26,000 

近日パソコン通信回線開設予定/ 


プリンター 

•シャープ CZ-81P ( 雜クタラ --).……¥ 34,8004¥13,800 
•シャープ MZ-1P09( ケーブル付 ).¥ 47,600 今 ¥29,800 

•シャープ MZ-1P02. ¥138,0004¥59,000 

• シャープ M Z-1 P03(1 36 桁 ) . 大特価 ¥160,000 

• シャープ M Z-1P06. ¥234,0004¥89,000 

• シャープ MZ-1P07.. ¥95,0004 ¥79,500 

• シャープ MZ-1 P1 4 . ¥ 54,8004 ¥ 39，800 

•シャープ MZ-1P17. ¥ 79,8004¥67,800 

• シャープ MZ-80P4B(136 桁) . ズバリ ¥ 79，500 

參 シャープ C Z-8PD ドットプリンター. ¥ 79,8004¥49,800 

• NEON M9400(1 36 桁) . ¥310,0004¥165,000 

• NEC-PC-6223 プロッター . ¥79,800 =>¥39,800 

籲日立 MP-1041 ドットプリンタ -…¥ 169,800 今 ¥85,000 
•日立 MP-53 (f 忍ンタ _) ……¥315,0004¥158,000 


拡張機器他 

• シャープ拡張 I /〇ポート 

MZ-1U01(M Z- 2000 用） . ¥ 37,000 4 ¥ 27，800 

籲 シャープ MZ - 2200用キーボード . ¥10,000 

• シャープ MZ-8BG. ¥ 39,000 4 ¥ 19，800 

• シャープ MZ-8BK(MZ80B 用） …¥ 39,000 今 ¥ 22，000 

籲 シャープ MZ-8BGK. ¥ 19,800 今 ¥18,000 

❿シャープ漢字 ROM ボード MZ-1R13 

. ¥41,800 今 ¥35,500 

• グラフィック RAM MZ-1 R02X2 …¥ 16,000 今 ¥ 11，200 
• シャープ MZ-1 R01 +1 R02X2 … . ¥55,0004¥25,000 


•シャープ CZ8KR(X1 用 ) . ¥32,000 今 ¥17,800 

• シャープ CZ8VC (XI 用 ) . ¥ 15,800 今 ¥ 13，400 

•シャープ MZ1EG 24.232 C カード .¥19,800 4¥16,800 

• シャープ 1 E29* 232 カード ( ケープ則寸 ) . ¥15,200 

•シャープ CZ~81EB(x 佣拡張ボックス) ¥ 29,8004 ¥14,800 
•シャープ CZ-8DT デジタルテロ ツパ . • ¥ 89,8004 ¥48,000 

シリーズ、その他各 
機種、第2水準 ROM 、 取りそ 
ろえております。 


フロッピーディスク 

• シャープ CZ-501Ftr ゴブつレネース ) . ¥98,000 

•シャープ CZ-300F. ¥ 79,8004¥39,800 

•シャープ CZ-82F ( 释ィヲ * a ) .……¥ 59,8004¥25,000 

•NEC-PC-9831-4W. ¥ 198,0004¥138,000 

•NEC-PC-6601FDK 増設用） .…¥39,8004¥25,000 
• ティアック FD55 巳 ( 増設用） . ¥28,000 


その他 

• シャープモデム 1X2.¥2I,800H>¥18,900 

• 通信ソフト ( シャープ 5Z013)MZ-1500 用 . ¥5,500 

籲通信ソフト ( シャープ 5Z052) MZ- 2200 用 …‘…¥7,700 
參シャープ MZ-2Z 7004 (FDOS) ……¥ 50,0004 ¥42，000 
• シャープ M Z 40 GO. ¥ 9,8004 ¥ 4，500 


X 1 F モデル10セツト 

本体 + KD -251 K 

セット価格 ¥ W 9,600>¥ S 4, S 00 

本体 + CZ -801 D 

セット価格 89,600 ^¥f04,S00 





X 1 F モテル M セット 

本体 + KD -251 K 

セット価格 

本体 + CZ -801 D 

セット価格¥239,600イギ笔000 


XI ターボモデル40本体 

¥ 258,000 今 ¥119,800 

XI ターボモテル40 
Cu ?4 Dl 

mm¥194 t 800 


XI CS ( CZ -803 C )+ KD -25 1 K 

セット価格 ¥/79,60<7 >¥69 ボ 00 

XI CK ( CZ -804 C )+ KD -25 1 K 

セット価格灼 99,60 CK ¥72,SOO 

X 1 D ( CZ -802 D )+ KD -251 K 

セット価格 ¥257,800>¥7S,CMW) 


SZD . . • 



r \\ 

sw - . • 
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HI 


ル40(本体)在¥的测で/ 

ロツピー 2 台分の価格です〇 ) 


アイビット鼋子 ㈱ 

営業所：〒192東京都八王子市北野町 560-5 

00426 - 45 - 3 的 1〜3 

Q 03-545-0022 FAX .0426-44-6002 

•営業時間：10 : 00-19 : 00 
♦電話受話： 20 : 00迄可 
•定休日：日曜日 


i 僵売 
全通販 





























































































































































籲オワリネ + FAN チヤート 


參デキダカ 4 •ボリュームレシオチャート 


參日足+デキダカチャート 




売買のタイミングを効率よぐ 

く個別総合分析〉 

く FAN レシオ個別分析〉 


FAN レシオ表 


た\ t 


つ、/ 
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❶個別総合分析を初めて設け、効率よく売買の 
タイミングがつかめます。 

❷各種チャートの最後に、最新のデータと比較 
できるよう本日のローソク日足を表示しました。 
❸各種レシオの計算表も表示できますので、 
テクニカルな分析も可能です。 

❹シニアルプリンタ使用も可能。しかも画 
面が非常に大きく、データ保存も楽しくで 
きます 0 ( mz - 2200の場合のみ、カラーイン 
クジェットプリンタカヾ f 吏用できます。） 
❺同機能の市販ソフトに比べて、非常 
にお求めやすい価格になっています。 
❻既存の分析項目に出来高、ポリュ 
ー ムレ シオ、 FAN レシオを加えて、ハ* * 
-ジョン H •バージョン D 、 新発売。 
他の分析項目への移動が速くな 
りました。 


0メンテナンスも万全、バージョンアップ•バグ発生 
時のフロッピー交換、その他各種のご案内もい 
たします。 


■登録項目：コード No . 、銘柄名、4本値、出来高、 
増資の有無 

■登録数：1枚のデータフロッピーで60銘柄、各銘 
柄 120 日分、データフロッピーを増すことで 登録 数 
無限 

■入力方法:①同一日多数銘柄、②同一銘柄多 
数日の2通り。表形式入力でどなたでも簡単に入 
力できます。 

■分析項目：個別総合分析、 FAN 個別分析、日 
足（長期)、日足(短期)、週足、新値三本足、カギ 
足、ローソク日足+分析、藤原レシオ、カイ離率、 
サイコロジカルライン、出来高、ボリュームレシオ、 
FAN レシオ、逆ウォッチ曲線 


❶株価分析システム 

• SHARRAXZ 7 '>'；-X (フロッピ-ディスク 版/5インチ） ¥150,000 ( Ver . H ) 

兹3インチは、パソコンショップにてご相談下さい。※2ドライブ要 
拳 sharp tuyr ^ m^mm (フロッピーディスク版/ 5 インチ） 

回® (フロッピーテ V スク版/ 3. 5インチ） 

*2 ドライブ要※ただし、 mz - 2500は200モード ¥1 50,000 ( Ver . D ) 

•SHARR フシリーズ& tirbc / SAS -800( フロッピーディスク版/3インチ，5インチ） 

を2ドラィブ要 ¥70,000 ( Ver . G ) 

• SHARP lllZ « glM / SAS -2102( フロッピーディスク版/5インチ） 

嵌2ドライブ要 ¥70,000 ( Ver . B ) 


» mz - 2000につきまじ C は、専用マシンとじ T システム販売も行ないます。一度お問い合わせ下さい。 































自分でつくれる学習ソフト、用途も無限大 Q 


• 既製の学習ソフトに比べて、問題作成の優れた 
自由性•独自性。鲁教科ジャンルを超えた汎用性。 
• 自分で作成することによる経済性。春テスト終了 
後、問題数•正解数•誤答数•正解率を表示。 
• 再テストができ、正解するまで繰り返すことが可 
能。*問題を自由にセーブ•ロードすることができ、 
ライブラリーを作ることが可能。 • 用途はあらゆる 
教科の工夫次第で無限。 


〃暗記博士: 




※ブログラムフロッピーに 5種類の データが付いています。データの 
種類は*英単語攀 BASIC 言語*百人一首*社会科*葬数の 
公式です。（ディスク版） 


シリーズ& tMjr/bMj 


(ディスク版/ 5 インチ） ¥8,800 


(カセット版） ¥3,800 
• SHARR 1112_腿_ (クイックディスク版※ RAM ファイル要） ¥3,800 


* 画面は、/ヽメコミ合成です。※カセツト版は XI D では使用できません。 


豊富なデータで商売繁盛。 
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顧^:のコード No. •住所•郵便番号•電話番号、顧 
奔ぉよび家族（計7名）の氏名•生年月日•各種記 
念日の名称ぉよび日付•購入品目（計10品）の名 
称•喂番•価格•購入日•クレジットの存無（開始 H 
•終了日） 

■入力方法/スクリーンエディット方式による簡単な入 
力方法。 

■登録数/1枚のフロッピーに最大400件。 

■検索項目/性別 • 年令 • 住所 • 各種記念日 • 品名•購 
入後年数•クレジットの有無 （ 家族対象の検索も可能） 
■検索方法/春単一検索。籲複数の項目に対する複 
合検索。參検索を複数回行なうことによる複合検索。 
• 全顧客の中から条件を满たす顧客を選び出せる、 


® 販売促進顧客管理 



選択機能。隹全顧客の中から条件を满 
たす顧客を除ぐ削除機能。參選択にも才 
た顧客の中から新たな条件を満たす顧客 
び出し加える、追加機有•検索を初めから行な 


ために全顋客採用状態にする、初期化機肖巳•選び出さ 
れた顧客の中から新たに選択•削除•追加できる繰り返し。 


※本プログラムの活用方法 

丨特定商品や新製品の拡販活勖における的を絞った顧客への稩 
極的な慟きかけ 〔 2季節ものや年令層•性別等による商品の販売方 
法、宜伝の企画•立案3記念日にささやかな贈りものをする、まごこ 
ろプレゼント T 購入年数別アフターサービスの案内と実施5’製品 
の耐用年数によるチ x ック買替情報の提供⑥クレジットの有無•期 
間等により次期拡販展開の決定訪問販売•セールス活動におけ 
る効率の良い地区割りの資料作成. g ) ダイレクトメール発行による 
篁伝•情報伝達 • 販売の積極的な活動 


• SHARPffi 7 シリーズ 


(フロッビーディスク版/3インチ • 5インチ） 

¥29,800 



“わが家”の家計を、コンピュータ管理。 


>家計簿の記入方法が非常に簡単で、誰でも 
すぐに使うことが可能。 

，ひと目でわかる、項目ごと （13 項目）の合計や 
残高。 

>記人したデータをカセットテープに自動記録。ま 
た、過去のデータも自由に参照することが可能。 


>経済企画庁発表資料にもとづ t 
て、支出の分析を行ない、あわせて、 

“わが家”の家計と全国平均をダラ 
>累計は通常1力月単位で行なうので、1力 J ] ごと 
に新しいテープの片面を使用。 


© 

フ表 ^^〆 


❹マイ家計薄 


• SHARPASZ 7 シリーズ(カセット版) 

¥4,800 


※カセット版は XI D では使用できません。 


※概要•機能についてはバージョンアップで予告なしに変更することがあります。 


製造元 


マイク□ポート 


亍657神戸市灘区船寺通り5丁目 3-8 
TEL (078)801-5181 


※上記ソフトのお求めは、お近くのマイコンシヨ 
ップ、または当社まで。なお、当社へお申し込 
みの場合は、現金書留でお願い致します 


〈取り扱い店〉 ㈱ 日本ソフトバンク• ㈱ 0 A アプリケーションズ•(株)イワ4•近畿システムサービス ㈱ •ジャパンソフトサービス ㈱ • ㈱ フタバ図書• ㈱ ソフトウェアジャパン•誠光堂書籍 ㈱ 4 

m 

げ. 


※パンフレットを用意し r おります。資料をご請求ください。なお、ご希望の資料の通し記号❶❷❸❹をハッキリお害き願います。 人ぎノ ' % 
































""ザ—待望のワ■プロ登場" 


N 日。 


イラストも描ける日本語ワードプロセッサー 

UIORD 1 国®® ^ ^ ^ 

価格 ¥25,000 


イラスト作成画面 


II 



対応プリンターは SHARP 製 
EPSON 製多数 


C MZ -1 P 17 での印字見本 

N e 〇 WO RD 2 5 0 0 の紹介 

この 『 NeoW 0 RD 2 5 0 0』 は Super MZ 用として 
開発した、新しいタイアの日本語ワードプロセッサーです。 



SUPERmZ 


雜成でき、 


奶ワープロ機能に如え、イラ；?^ふりの^！元 
-アリンターに玉りカラー印刷 iOK です。 

そして作成したイラストはディスクに保蒼してい:？でも_ 
でき、今迄のワープロとは一味違った支書作成が可能てす。 


本ソフトは Super MZ の高機能を最大限に生かし、そして使い竹さを追究し 
どなたにも簡単に、そして楽しみながらイラスト入りの日本語文書が作成できます。 

又、今迄は高級ワープロ機でのみ使用されていた辞書 ROM もサポートしています。 


仕様一覧） 


文書サイズ 

最大48文字 X 64 行 

画面表不 

40文字 X 15 行 

辞書機能 

約3万5千語登録済み ( あと約1万語追加登録可能)文書作成中登録可能 
♦字習機能 

文字種類 

倍角 • 全角(第一水準漢字 • 非漢字3,500文字、第二水準漢字3,388文字、 
合計6,888文字)、半角 • V 4 角(カタカナ•英字 • 記号221文字、1/4角は 
上つき下つき指定） 

入カモード 

ひらがな•カタカナマ字❿英大小文字•フフフィック1 S コ 
—ド⑩ 一括入力可能 

漢字変換 

重文節変換*文節変換*熟語変換*単漢字変換*再変換 


編集機能 

タフ設定 • 解除參禁則処理籲センタ 1 J ンク參右寄せ♦ひらかな—カタカ 
ナ変換*藪線 （2 種類）♦アンダーライン （7 種類）♦文字列移動 • 複写參 
文字列挿入 • 削除修行の挿入*削除 • 消去 《10 行®スクロール 參レ イア 
ウト表示籲イラスト挿入 

印刷機能 

用紙サイス指定*文字間 • 行間ピッチ指定*横書き • 縦書き印刷*印刷 
部数指定*紙送り指定參1文字単位てのカラー印刷 

文書管理 

作成日時記録*文書名一覧*文書名変更*文書削除♦文書コピー ♦ 1 デ 
ィスクに約 64 文書保存可能 

その他 

イラスト作成 • 保存*外字登録 (94 文字) 書画 面文字色指定 
• プ 1 J ン ター 設定籲 書式設定 鲁 文書ディスクフォーマツト 
«辞書 ROM サボー ト 


大好評発売中ソフト御案内 


MZ -2000 

MZ -2200 


X 1シリーズ 


MZ -1 500 


ソフト名 


日本語ワープロ 

簡 漢 


ーティリティソフ 

漢 嘆 


日本語ワープロ 

簡漢（ドットプリンター版） 


日本路ワープロ 

簡漢（漢字プリンター版） 


日本語ワープ a 

簡漢15 0 0 


対応プリンター 


MZ - 1 P 1 7 (注 2) 
MZ -1 P 07( A ) 
MZ -80 P 6 


CZ-8PDZ CZ- 800 P' CZ-8PKZ 
CZ-80PK その他エプソン製XIモード 
をもつプリンター（注1 ) 


CZ -8 PK 2 

CZ -80 PK 


MZ-1P1 4 
MZ-1P08 
GP-50OZ 


9,800円 

/解かりやすい、 
\マニュアル付/ 


MZ— 2000の場合はグラフィック RAM 1 
2、3が必驀です。 

I MZ-2000 2200用 BAS I C(MZ-1 
m Z001) を漢字 BAS I C に拡張します。 
Iワープ□ではできないこと*可能です。 


XI の場合はグラフィック 
RAM が必要です。 


QD (クイックディスク）版 
です。 


漢字 R 0 M 不要 
漢字プリ ン ター不要 
フロッピーディスク不要 
新聞紙面の漢字カバー率99% 
J I S 第一水準漢字•非漢字 OK ほ 3 > 
オール マシン 語による高速処理 


Xlturbo シリーズ 


日本語ワープロ 

NE 0- W 0 RD 


SHARP.SE I K 0 SHA 
EPSON 、 ブラザーエ業 


;製多数 


19,800円 

(辞書 FD . マニュアル付） 


5インチ FD 版です。 


一括入力、文節変換、再変換ができる本格ワープロで 
す c 辞害は実用本位の3万語で、 NEO — WORD だけで 
なく BAS 丨 C でも使用できます。 


(注1 ) エプソン製プリンターの場合、プリンターケーブルはエプソン純正品 （》8226) で御使用下さい0 (注 2) モード7で御使用下さい。 


(注 3) X Iシリーズの漢字プリンター版及び漢嘆のみ遘用です。 


ソフト開発 
総発売元 


新電子システム株式会社 


〒830福岡県久留米市通東町3 

TE し （ 0942)39-2 4 0 4 


開発スタッフ募集中/ 

(勤務地：久留米） 

詳しくはお問い合せ下さい。 


«通信販売を御希望の方は、ソフト名•使用プリンターを明記の上、送料3 0 0円 （2 本の場合は400円、 NE 0- W 0 RD は400円）を加算し、現金書留でお送り下さい。 



























































MIA BOOKS 



XI シリーズ三部作 


ユ 


プロクラ 5 ング入門 / 


• XI マシン語プログラミング入門 
• XIU ファレンスノウト 
• XI 八イテツクフアイル 


マシン語からゲーム作成ノウ八 
基礎知識から実践的活用法まで 
XI の総てを網羅した MIA の3 
XI シリーズ3部作をど5そ御賞 


ウまで 


大メニュっ 
味ください 




プログラミング入門 


品ァレンスノゥト 


M テックファイル 


渡辺英行 • 沼倉均共著 
A 5 判 定価2,200円 （〒250 円） 


杉浦勇一他著 

A 5 判定価2,500円（亍 250 円） 


渡辺英行 • 高橋秀樹共著 
A 5 判定価2,200円（亍 250 円） 


本書は、 X 1でマシン語を学ぶ 
ために必要な基礎知識から、実 
践テクニックまでを解説したマ 
シン語入門書です。 IOCS や I /〇 
ポート、マシン語命令表などは、 
資料として見やすいように整理 
しました。既に X 1でマシン語 
を使っている方にも十分活用し 
ていただけます0また、マシン語 
プログラムの開発用に、エディタ 
•アセンブラのリストも公開0 


X 1のすベての機育説と、そ 
の活用のノウハウを一冊に盛り 
込んだテクニカル資料集。 X 1 
の一歩進んだ実践的活用法を学 
びたいというユーザーに、ぜひ 
おすすめします。 XI turbo に 
も対応/ 

内容 ： Hu BASIC の内部構造 
画面構成周辺 I / O デバイス/ 
PSG / カセツト/フロツピーデ 
イスク /IPL ROM / etc . 


これまで最も希望の多かつた項 
目を一冊にまとめました。内容 
はゲーム作成のノ ウノ、ウ。 LINE 
や PAINT などのグラフィツク 
ス。音声合成、エコーなどの効 
果音。開発ツールとして小型高速 
コンパイラ“ Stellar ” の全リス 
卜と使い方など、一味違います0 
特にアルゴリズムが重要な部分 
は BASIC で記述〇 X 1ユーザ 
一に贈る最後のメッセージです。 


お求めは最寄りのマイコン.ショップ、 
窨店へ。または郵送料を添えて下記へ 
お申し込みください。 

〒107東京都港区南青山 6-1 卜 I 
ス リー エフ 南青山ビル 
TEL .( 03)486-4500 

Ulk 

株式会社エム•アイ•エー 























検索速度： 
並び替え： 

処理人数： 

項 目： 


熟 語： 
外 字： 
宛名印刷： 
検 索： 


1000名中、1人検索時間最高50杪以内 
1000名並び替え時間 5分前後 
150名並び替え時間8秒前後 
カセット版•クイックディスク版150名 （ MZ -1500 は100名） 
ディスク版1000名 （1 デ、イスケット） 


氏名 

16文字 

郵便番号 

7文字 

フリガナ 

:15文字 

備考1 

10文字 

電話番号：14文字 

備考2 

10文字 

住所1 

:16文字 

備考3 

10文字 

住所2 

:16文字 

備考4 

15文字 

住所3 

:16文字 

備考名は、ユーザー側で変更可能です。 


1200語(県名、市名700語登録済）学習機能付 
95文字作成可能 

シングルシール、ダブルシール、ハガキ印刷 

2重条件検索方法 


(検索条件=無条件、同じ、大きい、小さい、含む、含まない） 
ディスク：シングルディスク、ダブルディスク 

住所一覧：表示、印字は項目、文字数を自由に設定することが出来ます。 
(ディスク版のみ） 


自由選択（ディスク版のみ） 


画面や印字の際に項目 
をユーザー側で自由に 
選択することが出来ま 
す。 

画面：1行40文字 
印字：1行52文字 


f 【印字設定】 


A :登録番分 

E ： 

住所1 

B :氏名 

F ： 

住所2 

C :フリガナ 

G : 

住所3 

D :郵便番ゅ 

H : 

電話番号 

1 1 1 1 II 1 1 1 
A-B - H -- 

III 

-E —— 

1 II 1 1 1 1 1 

k 并忒を变史しますか。 ？=■ 


:備 S . 1 

: m 2 




カセット版は、画面では一覧表を表示することが出来ません。 
目を印字します。 

(データコンパチ） 

データは、^7、 MZ -80 B • MZ - 2200 
の3機種共通することが出来ます。 

各システムで作成された熟語 • 外字 
を別システムへ移植することも簡単 
に行なえます。 


-覧表の印刷は、全項 




V 9.3 D / V 10.3 D 


MZ -80 B 


V 5.3 D 


〇 

□ 


MZ - 2200 


V 6.3 D 


住所データディスケッ I 



MZ -80 B 

MZ - 2000.2200 

MZ -1500 

デイスク 

デイスク 

クイック 

カセット 

クイック 

V 5.3 D 

V 6.3 D 

V 6.3 Q 

V 6.3 T 

V 8.3 Q 

拡張]/0ボート 

MZ -8 BK 

MZ -1 U 01( MZ - 2200は、内蔵） 


グラフィック 

MZ -80 BK 

MZ -1 R 0 UMZ - 2200は、内蔵） 


漢字 ROM 

PIO -3055- MZ -1 R 13 

MZ -1 R 23 

カナ漢字変換 

PIO -3055-01 ( MZ -1 R 13 は、内蔵） 

MZ -1 R 24( 辞書 ROM ) 

プリンタ 

MZ -80 P 6 MZ -1 P 07 

MZ -1 P 18、 MZ -1 P 14 

GP 500 Z . FSC / P 09 


住所登録 
熟語作成 
外字作成 
備考変更 


☆1 : 
☆ 2 : 


☆1 :住所個別表 
☆ 2: 住所一覧表 
3:熟語一覧表 
4:外字一覧表 


☆1 :住所 データ 
2:熟語 データ 
3:外字 データ 


シングル シール 
ダフ ルシール 


1:外字登録 
2:外字作成 
3:漢字複写 


訂正機能付 
自由選択表示 

全漢字表示機能付 


自由選択印字 


シール 印刷 
ハガキ印刷 


コンピュータの利用に際してよ〈見受けるのは、プログラムの機能は非常に優れて 
いるにもかかわらず、操作法が複雑で専門的な知識がないと使いきれない状態です。 
この漢字住所録は、プログラムの操作をすべて _ ifii に表示されたメニューから選ぶこ 
とにより動作します。 

〈ディスク版メニュー〉〈カセット•クィック版メニュー〉 


- [ ^ 

$字 fl : 所銶1 ^1 

1 

データ發銶 

2 

データ表， J •く 

3 

データ印字 

4 

宛名印刷 

5 

並び替え 

6 

M 肋処观 

蒞 1 心-を入ハしてドさい。？ =_ j 


【浼卞注所結】 ^ 

1:データ冉1•: 

2:データ記録 
3:データ發銶 

4 :データ ik /]< 

5 :データー览 

6 :宛名印刷 

7 :並び啓え 

褓り•を人力してドさい。 ？=■ J 


ディスク版プログラム構成 . 


1:小さい順 
2:大きい順 


☆:検索機能付 


1:住所 データ 初期化 
2:住所 データコピー 
☆ 3: 住所 データ 合成 
4:システム □ピー 


システム構成 


パソコンテレ y ''^ x /7 


SSI 7 

SX £ 7 c 

XKl 7 cs 

i 2 Z 7 ck 

XSI 7 D 

漢字 R 0 M 

不要 

CZ -8 KR 

CZ -8 KR 

CZ -8 KR 

内蔵 

CZ -8 KR 

拡張1/ 0ボート 

不要 

CZ -8 EP 

不要 

不要 

不要 

CZ -8 EP 

拡張 I / O ボックス 

不要 

不要 

CZ -81 EB 

不要 

不要 

不要 

グラフィック RAM 

不要 

CZ -8 GR 

内蔵 

内蔵 

内蔵 

CZ -8 GR 

(ソフトコード） 

ディスク 5インチ 

V 10.3 D 

V 9.3 D 

_ 

CZ -801 F / CZ -501 F 

ディスク 3インチ 


CZ -300 F (ソフト V 9.3 3 D ) 内蔵 

ヵナ漢字変換 ROM 

不要 

PIO -3055-01 (使用可能） 

プリンタ 

CZ -800 P 、 CZ -8 PD 2、 CZ -80 PK 、 CZ -8 PK 2、 ESC / P 09 
MZ -1 P 10、 ESC / P 24 ( VP -80 K 、 VP -130 K ) 


糸£5(：/^24は順時対応 


才-ルマシン語による超高)!漢字住所録 

I 仕様 : I I 操作の容易さ 


V5.3D(MZ-80B) 
V6.3D(MZ- 2000.22 00) 
V6.3Q(MZ- 2000.22 00) 
V6.3T(MZ- 2000 、 220 0) 


ディスク ¥33.000 
ディスク ¥33.000 
クイック ¥15,000 
テープ ¥15,000 


V8.3QCMZ-1500) 
V9.3D {SKU) 
V9.3T { ssn ) 
V9.3-3DUSZ7D) 


クイック ¥15.000 
ディスク ¥33,000 
テープ ¥15,000 
ディスク ¥33.000 


(SSZ7U 


ディスク ¥33,000 
V10.3T(ffi7turbo) テープ ¥15,000 

•ワープロ NEWmini 好評発売中——くわしくは、 
2月号を御覧下さい。 


エレクトロ八ゥス株式会社 スガヤ 

亍416静岡県富士市長通 104-3 TE し（代表) 0545-61-1417 


お求めは全国マイコンショッブ又は当店宛に現金書留（送料サービス）に機種名 
及びプログラム名を害いてお送り下さい。 

振込口座清水銀行富士支店（当座）5683 

営業時間 AM 9：00~ PM 7：00 定休日毎週水曜日•第3日曜日 


録示字刷え理 
登表印印替処 
タタタ名び助 

III 

デデデ宛並補 


中 

様殿御 

12 3 


12 3 4 

































































































































ROUND SYSTEM LABORATORY INC. 


mz ■觀 _ 『ス■パ■財務/テレビ元帳』¥128,000 

MZ - 2500の大容量•超高速をフルに活用した16ビット用ソフトを遥かに超える高速多機能会計ソフトの誕生です。 


SUPER MZ には「ス-パ■財務/テレビ元帳」 


何と、 MZ- 2500 はビジネス用と UT 
_ 16 ビット機以上と、このソフトが証明しました。 

「全国のシャープ OA ショールームでご覧になれます〇」 

① 1枚のディスクに6,000仕訳のデータが入り、これを1ヶ月分としても、12ヶ月分とじ a 使用出来る。 

② 勘定科目は補助科目を含めて600まで、全部自由設定。期中に追加、変更、割込が自由に出来る。 

③ 指定期間内であれば、以前の月でも来月でも仕訳データめ入力、訂正、削除が出来て、処理時間なし。 

④ 仕訳データは日付順に入れなくても、仕訳日記帳も、元帳も、日付順、入力番号順の両方出せて、待時間なし。 

⑤ データ入力直後に電源が切れても、データの異常は起らない。誤入力のためデータが乱れても修復出来る。 

⑥ 他のソフトの様に データ 量が多くなると処理時間が数分〜数十分か、ること一切なし。 いつでもす ぐに出る。 

⑦ 摘要の漢字人力は辞書 ROM で文節変換、人名、地名も可。英数字、 カナ 入力も出来る上、 パスワード 人力は結合可能。 
(パスワードプラス機能） 

⑧ 階層メニュー方式、オールメッセージ、誤入力時の警告、コマンドの常時表示のため初めての人で、も殆んど説明書不要。 

⑨ サンプルデータ付のため、入手後すぐ全機能のテスト、プリント、データ入力の練習も出来る。 

「スーパー財務/テレビ元帳」は今やあらゆるコンピュータ用会計ソフト中最高位のもので、これより高価なものでも、とうてい及 
びません〇これは SUPER MZ の優秀性とラウンドシステムの会計処理のキャリアの相乗効果とも云えま1-。経理事務の実務上 
のことを十分に配慮してありますから、実務家各位には十分ご満足頂ける内容で1-。但し全く簿記も分らない方は、その方の勉 
強を一寸だけお願いしま1-〇仕訳さえ出来ればあとは SUPER MZ におまかせ下さい。仕訳が自動的に出来るソフトは Ar ノフ 
卜と云えども一切存在し得ません。（本当の AI ソフトとはェクスパートシステムのことで専門家しか使えません〇) 


適合機種 

あらゆる業種、法人、個人、特殊法人、組合、団体 

画面出力 

テレビ元帳、テレビ試算表、テレビ B / S ， P / L 、 

テレビ仕訳日記、テレビ予算実績対比、 

テレビ資金繰実績、当月、通期利益表 

勘定科目 

全部自由設定、簡易科目名漢字入力，ナ漢字変換 

補助科目 

任意の科目に任意の数の補助科目設定可 

勘定科目数 

補助科目を含めて600個まで 

印刷出力 

総勘定元帳、浦助簿、試算表、貸借対照表、 
損益計算書、仕訳日記帳、資金繰実績表、 

予算実績対比表、その他 

仕訳件数 

1枚のディスクに6,000件、最大12ヶ月分に自動配分 

金 額 

1件、合計共99億円まで〇(オプション999億円） 

摘 要 

漢字12字、カナ24字、パスワードプラス機能（益^ド 

オプションソフト 

特殊法人決算書、部門別利益計算書、工事台帳、 

手形管理、固定資産台帳(予定） 

マスターファイル 

自動月次残高算出機能付ランダムファイル 

データファイノレ 

超高速 日付 順検索 付 ランダムファイル 

機器構成 

MZ -2500 FDX 2 J 28 KB 増設 RAM 
MZ -1 D 22( CRT ) 又は同等品、辞書 ROM 

MZ -1 P 18( 漢字ブリンター)又は 1 P 10 A ，1 P 11 A ， 

( NEC ) ( EPSON ) 

PR 101、201、 NM 9300、9400、990 0、 VP 80 K 、130 K 

使用言語 

SUPER BASIC + 機械語 

演算速度 

16ビット機用ソフトの2倍強(当社比） 

プリンタースピード 

プリンターの限界速度で連続ノンストップ 

提供メディア 

3.5 インチ 2 DD フロッピーデ^スク X 2 

ブリンター用紙 

全部普通のストックフォーム、元帳は専用用紙もあり 

附属品 

サンブルデータ、予備ソフト、ガイドブック 


スーパーシリーズビジネスソフトは、「スーパー給与」「スーパー販売/テレビ台帳」「スーパー仕入/テレビ台帳」等続々発表の予定です 0 
また熱心な自作派ビジネスマンのためにノウハウ公開の新 Q シリーズはオールランダムファイルで発表の予定です0また MZ -80 B ， MZ _20 
00,2200用の「スーパー財務/テレビ元帳」(カナ)や「スーパー在庫管理」(カナ)や Q シリーズ、テープソフトなど引続きサポート中で1■〇詳 
しくは 「SHARP MZ APPLICATION LIBRARY 」 をごらん下さい 0 弊社は河2-80尺、808、2000、2200のビジネスソフトを未だにサ 
ポートしている唯一の会社で I^MZ のことは何でもお問い合せ下さい。 

資料のご請求は、ソフトの種類を具体的に指定の上、なるべく切手200円同封 U ： 下さい。 MZ - 2500ハードー式特価提供 
•販売店の方は、 SBC へお問合せ下さい0 システム販売もありま to (指導付） 


総合カタログ MZ 版 ( No .3)〒200( Na 4 は61年発行） 

★ユーザー直接のご注文を歓迎します 

D シリーズソフトのユーザーはスーパーシリーズは特別価格 
★業者取引はメーカー認定店のみ。 

〈ご注意〉当社ソフトのレンタル、コピイ販売、用紙の複製、商 
標の無断使用はバチが当たります。 

※ご注意:テレビ元帳は当社の創作語で商標登録申請済です。(無断使用に重ねて警告します) 



〒56〇大阪府豊中市上野西 3-2-25 TEL 06(849) 6982 FAX 06(849) 6744 

ミ難ラウ:/尸5/フ迅腑所 

? 类駿卽銀行口座 m s 8 




























OA 病からあなだの眼をまもる一霞龆胞痴^^ 



□ CRT ディスフレイにフード又はフィルターを取り付け 
ること又は反射防止型 CRT ディスクフレイを用いるこ 
と。（労働省発表 =V D T 作業のだめの労働衛生上の指 



12インチ（205 X 280% =内寸）ヤ 12インチ （205 x 280%=内寸 ） _^ 
14インチ（235 X 328%=内寸）九 14インチ （235 x 328%=内寸） 〆 、 

¥ 15,000 ¥ 12,000 

•お問い合せ • ご注文は屯話乂はハガキで。 

•ハガキでご注文の方は商品名 • カラー/モノクロインチ数を 
ハッキリ讲いてください。 

•返品は商品到猗後一週問以内にお願いします。 

籲返品の際の送料は、お客様ご n 身のご負机となります。 


いつの間にか… - OA 病におかされている 
かもしれない.グ 

コンピユータ ー•ワーブロ • デイスブレー 
装置 （ VDT ) を扱う人に特有の OA 病……日本 
では眼の疲れ • 視力低下 • 吐き気•めまい • 
耳鳴りなどの症状として出ていますが、外国 
では妊婦の奇形児出産や流産 • 若年の白内障 
などが表面化し、深刻な事態となっています。 
※ OA 病の主要因= VDT から漏れる種々の電 
磁波（特に波長の短いマイクロ波や、画面と 
作業者付近のイオン不均衡 X 
※電磁波は眼で見ることができないため油断 
しがちです。 

アイ ガーダーの 特長 

① 導電性があり、静電気を防止する。 

② 人体に受ける電磁波を大幅に減衰させる。 

③ 画面のチラつきを防止する（室内照明•作 
業者の姿を映さない） 

④ 地と文字のコントラストを向上させ、画面 
を鮮明にする。 



東京インターナショナル株式会社 TEL :(03)209-7509 

丁 160 東眾都新宿区局田馬場 1-29-4 武本ビル 401 受付時間 = amio : 00〜 PM 5 :oo 




















SHARP IllZ ■圍屋 00 用 

UK-Turbo 財務管理シス ^ M 


そ夕日の処理は 
入金伝票 I その日のうちに‘/ 


出金伝票 


=振替伝票 


K 云票を仕訳日記帳 
記帳する要領にて 
入力 v 


•入力はコード入力で早/くて簡単 
• データの訂正 • 追加 • 削除0 K ! 
•登録科目数160科目 
•800 仕訳/月の処？ 

• CRT 上にて全財務緒表表示1 



> 

士訳 

日記 

帳 























価格 

¥ 48,000 


総勘定元帳預金 


(株）ヒサゴ製 

元帳用紙 No .241 使用 


最高160科目 



科目コードー覧表 
























美高 S 3 

¢1 

1 % 
































































































合計 





合計金額10億円未満 

★入力終了後即各財務緒表作製可能 
★プリンターはシステムでサボートしているものを使用 
( MZ -1 P 10 A 用は高速高品位印字） 

★ MZ -1 P 11 A 、 UP -130 K 用は葑線付高速高品位印字を 
55,000円にて別に用意しています。 


天草パソコンセンター 

お求めは 

ウラカワ電器店 

お近くのパソコンショップ又は 

熊本県本渡市亀場町亀川16 9 3 _1 

シャープ製品取扱店へ 

電話 0969-23-2813 

※直販の場合は送料サービス 
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食-パ-修理屋さん 

あれでヮ -ブ' 

な心地 s ぽ|!ぼにのバッファ-—' 

画て S 鱗二 

IS I 

い 機能の総てを備えて います 、 ade 「basics 

¥12,000 


ViS -つント□ーラ— 

for MZ ^ OOO / M ^ 0 ^ 

MZ - 2500 , ぱ料一の 一 押しでディ 

56 K バィトまでのァ：ブ版 1 PLS 一 1 

B 令斤)な益だ^^のブノフトと共_てしまぇば今 

0か、らディスク感覚でソて^5^7ま告ターが作れ、自由にテー2 
マスター•ディスクから 3 ^マフスタ"•へのソフトの範送ガ行ミ！。 

溫れてぃるソフトはまとめる作業 

をすれば极えます。 loader IP し 

5 _破 

H . S - 4200 

for MZ -2000/ MZ :2 エットテープに 12 分程で 1 
獅ディスク T の=、(ノ^ル、ック•ァッブが作 

すテの一#には、自由に名前とパスワートが付 

られるので秘密が守^ 5 J 。 スクは扱えません。 ハ 

尚、ブ□テクトされているブィ d r D1S K BASIC 

103 5 1 ぶ , FD 

¥7400 


EXTRA HYPER 

for XI ( 要 G-RAM)/X1 C/X1D/X1F 
XIturbo 

今まで不句能に近かつだ IPL 起動のテープ版ゲーム•ソフトをディス 
クへ引き上げる作業が、キーの一押しだけの簡単な操作で自動的に行 
えます。 

現在でも130種ものソフトに対®していますが、これから発売される 
ものには/トジョン•アツブでサポートして行きます。 

EXTRA HYPER はシステム•ディスクとデータ•ディスクの2枚か 
らなり、引き上げだソフトはデータ•ディスクに収容されます。 

1枚のディスクには5本から17本のソフトが入りますが、もつとほし 
い時はデータ•ディスクだけを1枚2,000円で買い足すこともできます。 

loader IPL 
5VTD-3TD 


各 ¥10,000 


修理屋さん 

forX1/X1C/X1D/X1F 
MZ- 2000 /MZ- 2200 

外部増設 RAM やディスクなどのセクターを直接画面にダンプして1 
バイト単位で書き替えられるので、 KILL したファイルの復活などに 
とてち便利です。まだ、メッセージなどを直接キー • ボードより入力 
する事ちできます。 

縦横チェック•サムや総チェック•サムも付いているので雑誌などに掲 
載されている機械語ブ□グラムの打込みにとても便利です。もちろん 
プリンターへの出力ちできます。 

loader DISK Hu-BASIC 
5%"FD*3 〃 FD(MZ 用は 5JTFD のみ ) 

各 ¥4,600 


お近<のマイコン • シヨツフでお求め、又はご注文<ださい。 

当社直接の場合は営業部へ現金書留か郵便振替（東京6-123648株式会社 
フルー • スカイ）又は銀行振込み(第一勧業銀行自由が丘支店普通 1 099629) 
でお願いします。 

振替や振込みの場合は、住所•氏名 • 電話番号 • 商品名 • 機種名 • メディア名を 
八ガキでお知らせ<ださい。商品送料は不用です。 

株式会社 BLUE SKY 

本社亍411靜岡県三島市加茂 16-4 

営業部亍152東京都目黒区緑が丘 2-17-17 電話03— 724- 7980 


定価含計 440.200円 


ウェムラ大特価 


9,200円 X 24 回 

ボーナス 40.000円 X 4 回 

6,900円 x 36 回 

" 25.000円 x 6回 

5400 PJX 48 回 

« 20.000円 x 8回 

7,40 On x 60 回 

ボーナス なし 





CZ -856 CE 

178.000円 

M インチカラー CRT 

119.800円 

MZ -1 P 17( プリンター） 

79.800円 

MZ -1 C 48( ケーブル） 

6.800円 

ソフト JET XI 

35.800円 

フ□ツビーデイスク 5 2DX10 枚 
ク リーニングディスク 

17.000円 

3.000円 



IZ -2521/30 
1インチカラー CRT 


MZ -1 R 28 ( 辞窨 ROM ポ ー ド） 22.( 

MZ -1 P 17(24 ドットカラーブリンター〉 79 .t 

MZ -1 C 35( プリンターケーブル） 6 .f 

ユーカラ（ワープ a ソフト > 28.( 

フロッピーディスク 3.52 DDX 10 枚 17.5 

クリーニングデイスク 



iiBIs 巴ク/ 

iin 11国府;聿— IP 似 0 ®行 


中古品 
コ—ナ — 


XI + CZ-800D 
XIC + CZ-801D 
XID + CZ-802D 
XICs + CZ-801D 
XICk + CZ-801D 


小田原マイコンプラザ 

OXLrw Jt-T-fJl 

亍250神奈川県小田原市城内2 21 
TEL (0465)23 3591代 FAX (0465)23 4195 


品 



高値下取りコーナー 

スー ✓ く 一 mz モ デル 30 

の場合 

( MZ -1 D 22 ft ) 

MZ -80 B 

MZ - 2000 

MZ - 2200 

XIC (CRT 付） 
XI (CRT 付） 

+ ¥213.000 
+ ¥208.000 
+ ¥205.000 
+ ¥163. 000 
+ ¥170.000 

XI -turbo II 

の場合 

( CZ -855 CH 寸） 

XI (CRT 付） 
XIC (CRT 付） 
MZ - 2200 
MZ -80 B 

MZ - 2000 

+ ¥168.000 
+ ¥155.000 
+ ¥225.000 
+ ¥235.000 
+ ¥228.000 

上記以外にも各機種下取り交換いたします。 


大特価 332,000円 


9,30024回 

ホーナス40.000円 X 4回 

6，1 00円 x 36 回 

" 30.000円 x 6回 

S ， S 00 nX 48 回 

" 20.000円 X 8回 

7,40 Or x 60 回 

ホーナスなし 



★初回金に端数がブラスされます0 

.— ¥ 82,000 

.— ¥ 83,000 

. 88,000 

. 85,000 

.— ¥ 91,000 




CZ -8； 

14 インチカラー CRT 丨 19.800円 

フロッピーディスク 5_2DX10 枚 17.000円 

クリーニングディスク_ 3.000円 


定価合計 


317.800円 


ウェムラ大特価 


6,500 nX 24 回 

ホーナス30.000円 X 4回 

4,60 On x 3 6 回 

" 20.000円 x 6回 

3,800 nX 48 回 

" 15.000円 x 8回 

5,300 nX 60 回 

ボーナスなし 



MZ -2521/30 
14 インチカラー CRT 
MZ -1 P 17 カラープリンター 
MZ -1 C 35 ブリンターケーブル 6 

フロッピーディスク 3.5,2 DDxi 0 枚 17 

クリーニングディスク 3 

定価合計 413 

大特価 294,000丹 


7,500円 X 24回 

ホーナス40.000円 X 4回 

5,700円 X 36回 

" 25.000円 X 6回 

4,500円 X 48回 

" 20.000円 X 8回 

6,600 n x 60回 

ホーナスなし 


CZ -856 CE 178.000円 

14 インチカラー CRT 丨1 9.800円 

MZ -1 P 17( プリンター） 79.800円 

MZ -1 C 48( ケーブル） 6.800円 

フ Q ッピーディスク 52DX10 枚 17.000円 

クリーニングディスク 3.000円 

定価合計 404.400円 


ウェムラ大特価 


8,20 On x 24回 

ホーナス40.000円 x 4回 

6，1 〇〇円 ><36 回 

" 25.000円 x 6回 

4,80 Or x 48 回 

" 20.000円 x 8回 

6,90 On x 60 回 

ホー ナスなし 



MZ -2521 /30 198.000円 

14 インチカラー CRT 108.000円 

フロッピーディスク 3.5’2 DDxl 0 枚 17.500円 

クリーニング ディスク_ 3.000円 


定価合計 


326.500円 


ウェムラ大特価 


6,000円 X 24 回 

ポーナス30.000円 X 4回 

4,300円 X 36回 

" 20.000円 X 6回 

3,600円 x 48回 

" 15,000円 X 8回 

5，100円 x 6〇回 

ボーナス なし 



AVGC 店ウェムラオーディオ 0465(23)3591 


J^JAA 

日本邏僅覼売 tt 会金颺 



螓 


ウェムラ•才 U ジナル 


SHAI 



RR 

WiJKjlf 


Limited 


インタークーラー ( FD -55 GFV ) 仕様。 


広 

島 

〇 

8 

2 

4 
6 

5 
9 

〇 


驚囲の3段チューン UP / 


Turbo+FD-55GFV 

2 HD & 2 DD 

内蔵ドライブで 

スピード p 倍+容量 q 倍 u p ./ 


「20 1 「2 D 1 

0 1 


2 D | | 20 D -2 H D | 
0 1 


|カスタマイズ承ります。 


送料無料 


ノーマル 178,000円 

A タイプ220,000円 

麵ソフトの立ち上げが可能。 

B タイプ 260 , 000 円 

超高速動作向•麵ソフトの立ち上け不可。 

CZBFBOg+UIDBD pnUIER^LEKicnn~ 

1ドライブにまとめられるので2ドライブは自由に使用できます。 
システム車石丢用ソフト添付。くわしくは当ネ土へどうぞ。 


I 2 H D .2 D D | I 2 H D -2 D D I 
0 1 


札 

幌 

〇 




着全国無料配逢參アフターサービス万全 •保証人なし（但し 20 歲以上）♦お振込先：第一勧業銀行小田原支店（当座） 0117861 
籲低金利クレジット ♦現金特価は電話でお問い合せください 太陽神戸銀行小田原支店（当座） 55677 

(有）ウェムラオーデイオ 


仙台〇222 {"52〕263パ 


▼大阪 06 (271) 4081 


11 ご案内図 


• 福岡 092 (864) 3321 • 小田原 0465へ23) 3591 


































































































































■本格アニメーション/ 

(カラー39ページ、モノクロ120ページ） 
ライトペンソフト G-TOOL やシャー 
プ製カラーイメージボードの組み合わ 
せで、 XI turbo ならではのビジュアル 
ツールを 実現できます 0 


メガバイト 

スーパ ■ラム ボード MB —1000 

¥99,800 


turbo 用強カユーティリティソフト付 
320KB 外部メモリ3基分として使用可。 

1. 高速メモリ転送 

外部ラムー FD 、 外部ラム - VRAM 、 外部ラムー 
主メモリ各々の高速転送 （ DMA 転送方式)。 

2. 高速データサーチ • ソート 

配列 データの サーチ及び ソーテ イングを行なえ 
ます。（文字•数値の全てをサポート） 

3. プリンタスプーラ 

MB -1000 の一部 (320 KB ) をプリンタパ、ッフア 
として活用できます。 

プリンタへ出力中も、他のジョブを並行して行 
なう事ができます。 

※ MB — 1000は同時に2枚まで使用可 （ EMM 0〜 
EMM 2、 EMM 4 〜 EMM 6、320 KBx 6= 1 .92 MB )、 ま 
た SHARP CZ -8 EM との同時使用も可能です。 


活用例 

1. ビジネスユースではファイル処理の高速化/ 

ランダム ファイ ルでは10倍以 h のアクセススピ 
ード、瞬時のプログラム CHAIN 、 必速データ検 
索•高速データーソート機能、帳衣類は 320 KB 
プリンタ バッファ （マルチジョブ機能を行いま 
す）で余裕の出力 

2. 画像処理の高速化/ 

VRAM 内容の超卨速紅送、 96 KB VRAM のぺ 

ージング機能 （ 9 ページ）も口 r 能、アニメーシ 

ョン効果、研究 • 実験省での_像処理に。 

3. シスデムユーザー辞害の超高速ァクセス./ 

最大サイズの辞書3つまで使) N " r 能、瞬時の変 
換はデータベース用途にもします〇 ( ワード 
パワーも使用町） 

4. CP/M での開発に./ 



XKZJtMJWMlMJ 専用クラ フィックシステム ¥39,800 

G-T00L y フト a LP-86X ライトペン 

パソコン初の 640X400 フルドット対応、起高精度ライトペンと強力なグラフイック編集機能で好評の G- 
TOOL ソフトのセットでショックプライスを実現/ 

籲 G - T 00 L ソフトは、ライトペンオペレーションの使えるグラフイック ツール ソフトです。 

2段階クローズァップ機能、強力なファイル機能で精細な CG を作成できます。 

籲 G - T 00 L ソフトは、 Basic と自由に行き来が可能。 Basic のソフト（嬉楽画、イメージツール等）なら直 
にタイアップして更にス ー パー ツール に変身します。 

G - T 00 L オプシヨンユーティリティソフト 

画像デ ーターユーティリティ HRFILE ^^ S ；? ir c ¥9,800 

10-720 カラーハードコピー JETC 0 PYX う?〗* r リでズコもヒ5対応 ¥19,800 


時代のニーズに応えるデジックの開発商品群 


し P-85X ¥32,000 
集痛依 ％ LP-83 ¥29,000 

ラべ•ノ LP-840 ¥17,000 



VRAM 、 主メモリ、 FD 間、 DMA 高速メモリ転送 

外部ラムユーティリティ XUTY1 ¥15,000 

VDIM 配列 データのサーチ•ソート 

高速データサーチ•ソート XUTY2 ¥12,000 

• XUTY 1、 XYTY 2 は MB -1000 に含まれます。 


鱗 〆 



广 v/5FD 、 3FD 版 

G-PrO •入 CMT 版 

¥25,000 

¥10,000 

p 1-% r-FD 版 ¥30,000 

(*-t!7 HSG-Pro) ¥10,000 

DMT- 2000 (MZ- 2000用） 

¥6,500 

DMT-80B(MZ-80B 用） 

¥6,000 

DMT-700(MZ- 700用） 

¥3,000 

DMT-80(MZ-K 用） 

¥5,000 


_ MZ- 2000 用10-720、 MZIP 04 インクジェットプリンタカラーハードコピー JETC 0 PY ¥6,000 

採点入カペン ¥9,800 MZ-80B 用 Pen Graphic ( LP -83 用アプリケーションソフト） ¥3,000 

今までどおりの採点方法で各々の解答状況を自動的に入力 ， （x i 用） LP-83 用 倍精度 Basic 用、マシン語用、 HuBasic 用ペンコントロールソフト 各 ¥3,000 



Personal Scope 驚威の 

ISC-100 ^¥98,000 

レタリングやロゴ、イラストなどの平面幽像はもちろん、立 
体画像もカメラで撮すだけでパソコンへ直ちに入力/ ISC - 
100は、とらえた画像を RS -232 C でダイレクトに出力/ 
イラスト収集、形状認識、 FA 用途にお役立て下さい。 


■ IS 〇一100総合仕様 

•解黴度 /X 軸 504ドット、 丫軸 252ドット 
參睹 明/基本 2階 調、 多重露光で多階 網 も可能 

•色 明/基本 モノクロ、 多重茲 光と色フィルターを使用 

すればカラー化も可能 
❿《 光時閩 /52 ms 〜1 3 s ソフトで可変 
•入.出力/ RS -232 C 規格準処、ボーレート9600 bos 、 スト 
ッブビッ M 、 バリティ照、データ畏8ピット 
•レンス/棵準 F 1.4、 焦点距離16111 n 、 C 7 つント 
オプション F 1. 3、隹•点距 *8 mm 、 

F 1 .瞧点 距離 12.5 〜75謂1ズーム、 

F1.6-2 /焦点距離10〜 lOOfin スーム 
•« 源 / D 〇 7.5 V /500 mA 付属 AC アダプターより供給 

•大きさ/巾115、 H 50、 奥行155 (串位_) 

•重 さ/ 65( X 7 ラム 




詳しいお問い合わせは下記まで、お電話でどうぞ。 

亍790松山市本町6丁目6—7(ロータリー本町 1 F ) 
TEL (0899)24—0914( ft ) 


通信販売6こ'礼用下さ'* 


[ 送料サービス中 | 




































ITS 好ツプ师 7 i ア 


いつでも 

Freshman におくる-の 

恒例 SHARP フェア 

フェア期間中にお買上げの方に「おふくろさん J (それゆけXI6ヶ月間 
無料講読券、クーラーポット、テレホンカードが入ってますョ）をプレゼント 0 
その他、大きな声ではいえないよ〜な堀り出し物も。その一部をご紹介。 

^ MZ - 2000/2200用 16 bit ボード1 「テジタルテロッパー 1 

MZ-1M01 定価 ¥78,000 CZ-8DT 定価 ¥78,000 

特価¥9,800 」 [ 特価¥29,800, 

★早いもの勝ち/限定商品ですョ。5号店、7号店、ニューセンター店で同時開催/ 



0時から S 1 0時まで受付けてぃます。 


直接ご来店できない方は、お近くのツクモ通販セン 
夕一をご利用下さい。商品は経験豊富なスタッフが 
お選びしました。「安心」といっしよにお届けします。 
商品の仕様、掲載以外のものについては各店へお問 
い合わせ下さい。 


ツクモ通販 tz ンター 


かけ足でやって*た新製品 

| 拄番 MZ4-1I 

❿ CZ-502F. ¥99,800 

• NEW BASIC(CZ-124SF). ¥ 8.800 

• TS-2D(10 枚） .¥17.000 

合計定価 ¥125.600 

特価 ¥99,800 


頭金 

初回 

2回目以降 

なし 

¥9,680 

¥9, I 00 X 1 1回 


手輥にあなたもパソコン通信 

春 MZ1X19 MZ- 2500用モデム ホン 

定価 ¥ 98，000特価 ¥ 83,000 

• MZ1X22 各機種対応モデムユニット 
(ケーブル別）定価¥21,800 

. 特価 ¥18,500 

おすすめ通信ソフト 

• Turbo ターミナル (CZ-I3ISF) …定価 ¥8,800 
•フリーコールス M Z- 2500用） 定価¥ 6，800 

大好評/ XI で籣単に画像処理 

• CZ-8BV1 カラーイメージボード 

定価¥39,800特価¥33,800 


シリーズ 

プ 1 J ンターセツト (ケーフ V レ、用紙サービス） 

• MZ -1 P 17 (SHARP 24ピン、熱転写漢字プリンタ) . 定価 ¥ 98.000 特価 ¥83,000 

• TR-24X (スター精密 24 ピン、熱転写漢字プリンタ） . 定価 ¥ 68,800 特価 ¥52,800 

• M-1094 (ブラザーXIターボ用24ピン漢字プリンタ）……定価¥128,000特価 ¥94,800 

XS7turbo セツト 


MZ - 2500用メモリーボード 

•增股 V-RAM カード （ RM -25 A - I ) ……定価 ¥13,100 
•增設 RAM カード… （ RM -25 A -2) ……定価¥12,100 
•增股 V - RAM&RAM カード （ RM -25 A ) 定価 ¥24,800 

特価販売中/ 

ビジネスソフト DEMO 中ですよ/ 

•ビジレス〔 ㈱ 0 A テック〕 XI ターボ用•….定価¥48,000 

MZ - 2500用 定価 ¥28,000 

•マルチプラン [ SHARP / ASCII 〕 

XI ターボ用……定価¥49,800 
MZ - 2500用…••…定価 ¥48,000 

ワープロソフト 

•即戦力 （ Xl / XItubo ) サムシンググット……定価¥55,000 

• JET-XU 〃 ） キヤリーラボ . 定価¥35,800 

•テラ (XI tubo ) 日本マイコン . 定価¥32,000 

• Neo WORD 2500 ( MZ -2500) 新電子システム 
. 定価 ¥25.000 

(〒サービス） 


• CZ-856C. 

• CZ-855D. 

籲ジョイスティック . 

• MD-2D(10 枚） . 

• オリジナルゲームパック （3 種 入） 


.¥178,000 
•¥119,800 
• ¥ 3.800 

•¥ 17.000 

サービス 


合計定価¥318,600 

特価 ¥236,000 


東京® 03-251-9911 


仙台 S 0222-63-0791 


禰島80245 -24-1491 


金 沢 S 076 E -62-3611 


新漏00252 -73-9911 


松本 S 0263-36-0199 


大阪〇 06-365-5691 


広鏖 0082-223-2741 


福岡0092 -474-8521 


名 古 ■ S 052-251-11 的 


札 帳 O 011-241-2299 
但し札辆は午萷 10:3 〇〜午後 7:30 迄 


お問い合せは下記各店へ< 



ニューセンター店》的-251■的87 
5 号店® 的 - E 51-0531 
7 号店》 03-253-41 的 
日号店》 03-251 •的99 

営業時間： AMI0：00~PM7： 00(平日) 

AM 9:30~PM6:30( 日•祭日) 
定休日毎週木曜日•第3水曜日 


Fresh な中古品をお探しの方はニューセンターへ// 

_中古品 1 j ストのご紹介— 


參ツクモトレードシステムのご案内 
下取り買い取りよりもずっとお得/不要のマイコンを 
預けるだけで売れた価格の80%が手元に戻る完全 
委言モ方式。商品を持参できない方は、ツクモニュー 
センターに直接お送り下さっても結構です。 
持ち込みはツクモ全店で受付しています， 

•安<て良いちのは 

とお考えの方/全国から 集ま った中古品がいっは 
いのニューセンターへ足を運んでみては…？下取 
り、新品グ L ドアップもできて一石二 烏. グご来 
店できない方は70円切手同封の上、週刊トレード情 
報 （ 中古品お買得品リスト）をお申し込み下さい、 
ツクモニューセンター店専用 HCT ライン 03-251-9977 
〒101東京都千代田区外神田卜 16-10 


CZ-802C. ¥ 55,000 

CZ-852C. ¥140,000 

MZ-1500. ¥ 30,000 

CZ-804C. ¥40,000 

CZ-803C. ¥ 35,000 

新品2000文字カラー CRT. ¥ 24,000 

T V 付2000文字 C R T. ¥ 40,000より 

新品 MZ- 2200(テレコ付) . ¥39,800 


通信販売部 803-251- 的11 

一通信販売ご希望の方は 

•入金確認後発送いたします。 

•現金書留でご購入の方は申込軎を添え通信販売部へお送り下さい。 

•銀行振込、又は、クレジットをご希望の方は事前に通販部へご連絡下さい。 

©都内23区の方は代金引き換えもできます。 

©遠方の方はお近くの「通販センター」へお申し込み下さい。 

©特別価格については各店へお問い合わせ下さい。 


亍 101-91 東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 
《振込先》富士銀行神田支店普通口座： No . 894047 



ク モ 


fl+tL 羈嫌 


株式 

XTTJ - 


現金窨留申込害 MZ -4 係 


フリガナ 


住所 




フリガナ 

お名前 


自宅電話 


商品名 


合 i 十金額 


































































































COMPUTER 
BANK 


安心と信頼のシステムで新時代を切り開く 



☆ご注文 NO . A -50 
H ターボが知的にパワーアップ〃 

sharp CZ-856C ¥178.000 

SHARP GZ-855D ¥119.800 

_合計標準価格- ¥ 2 ^hmr 

① ¥4,000 X48 回〔ポーナス〕¥ 15,000 X8 回 

② ¥6,000 X36 回〔ポーナス〕¥ 13,000 X6 回 

③ ¥8, 100 x 36 回〔ポーナス〕無し 

☆ご注文 NO . A -51 

tt X-l turbo II プリンターセツト〃 


28% OFF ¥ 122,800引 


¥178.000 

¥119,800 

¥148.000 


-------- - ■ I 


☆ご注文 NO . A _40 

"通信機能を搭載し、ニューメテ V ァに対応” 

Super MZ Model 30 

SHARP MZ-2521 (Model 30) ¥ 198,000 

標準価格- visgremr 

I ¥5,000x24 回〔ホーナス〕 ¥ 19,000 X4 回 

2¥8,000X 18回〔ホーナス〕¥ 16,000 X3 回 
3 ¥9,600 X20回〔ホーナス〕無し 

☆ご注文 NO . A -41 

“Super MZ Model 30デイスプレイセット” 

SHARP MZ-2521 (Model 30) V 198,000 

SHARP MZ-ID22 V 108,000 

合計標準価格- 

1 ¥5,000 x 36回〔ボーナス〕¥22, 000x6 回 

2 ¥8,000 X 24回〔ポーナス〕 ¥ 26,000X4 回 

3 ¥12,400 X24 回〔ボーナス〕無し 


想膽 


“ニューメディア時代の新しい 
パソコンシーンが見えてきた C 


sharp CZ-856C 
sharp CZ-855D 
横 河北辰 電機 NP 300 (PC) +ケーブル 

合計標準価格- 

現金特別価格- ¥323,000 

① ¥5,000 x 480 〔ボーナス〕¥ 22,000 x 8回 

② ¥8,000 x 36 回〔ポーナス〕¥ 18,000 X 6 回 

③ ¥11,000 X 36回〔ボーナス〕無し 







1 -■ ■ ■ ~1» 





☆ご注文 NO . A -20 
”パソコンテレビ X -1 F Model 20セツド 


40% OFF ¥95,600 引 


SHARP CZ-812C 
SHARP CZ-801D 

合計摞準価格- 
現金特別価格- 


¥139.800 


I ¥3,000 x 36 回〔ポーナス〕¥ II , 000 X 6 回 
2. ¥5, 000 x 24 回〔ボーナス〕¥ 12,000 X 4 回 
③ ¥7,000 x 24 回〔ボーナス〕無し - 



☆ご注文 NQ > V _43 

W X -1 ターボ Model 30 ブリンター特別セット" 


47% OFF ¥225,050 引 


sharp CZ-852C ¥278.000 

sharp CZ-850D ¥129.800 

STAR TR-24 + ブリンターケーブル ¥ 73.250 

合計標準価格- MiaMSfT 


現金特別価格 


-¥256,000 


(D¥5,OOOx36 回〔ボーナス〕¥22, 000X6 回 

② ¥7,000 X 24回〔ボーナス〕¥ 35,000 X 4回 

③ ¥8,700 x 36 回〔ボーナス〕無し 


“名機 XI の伝統をろけついで、 
いま、 NEW BASIC を搭載” 

☆ご注文 NO . A _42 

•パソコンテレビ X -1 F Model 10特別セット* 


44% OFF ¥82.600 弓 


SHARP CZ-811C 
SHARP CZ-801D 

合計標準価格—— 
現金特別価格- 


¥ 89.800 
¥ 99.800 


-¥107.000 


I ¥4,000 x 18回〔ボーナス〕¥ 16,000 X 3 回 
2¥6,000 X 12回〔ボーナス〕 ¥22.000 X 2 回 
3 ¥9,800 X 12回〔ボーナス〕無し 


とこよ！3ちお得な 
，実施中/ 


xi ターボ n セツトをこ購入の場合 


下取懺檯 

父-し少ラフィックラ厶付- 

FM NEW7. 

PC-800IMKII. 

PC-880I. 


下取差額 

+ ¥ 214,000 
+ ¥ 215,000 
+ ¥ 222,000 
+ ¥ 209,000 


X -1 ターボモデル30セツトをこ購入の場合 ■ MZ - 2500モデル30ご購入の場合 


下取機種 

x - しグラフィックラム付 • 

FM NEW7. 

PC- 8001 MK II . 

PC-8801. 


下取殪額 

^¥ 173,000 
••+ ¥ 174,000 
+ ¥ 181,000 
+ ¥ 168,000 


T 取機種 

XI、グラフィックラム付- 

FM NEW7. 

PC-800IMKII. 

PC-880I. 


下取差額 

+ ¥ 134,000 
+ ¥ 135,000 
+ ¥ 142,000 
^¥ 129,000 



[- C.B 々ラブ芾 U 度 -会員専用ホットライン® 03(797)1230] 

丨当社で商品をお買い上げの方全員に、 c. 曰.クラブカードを無料でお送り致します。このカードを 
1 お持ちの方なら次の買い換え時や、周辺機器の購入時に会興特別価格でこ•購入になれます。 


話題の新製品が全国どこでも電話で暮又るみ.—1 フ£ 





































































MZ -2200- MZ -1 TK 

(本体 + データレコーダ） |新品同様 i 

v 147,800 ¥ 38,000 


X - lF /20 セット I 特選極上品 I 
(本体 + CZ 80 ID ' IVt-V スフ 1 レイ） 
¥239,000 岭 44,000 


CU -14 F 1 (14 インチ、2000字カラ-) CU -14 A 2( i 4 インチ、4050字カラー) 
¥64,800畤ゲ22,000 |新品同様| ¥99,800^^59,800 「新品同様」 


X -1 ターボモデル30セツト 

/ CZ 85 IC + CZ 5 IF + CZ 850 *\ 
、•[リディスプレイ 1 特選極上品 1 ノ 

¥417,600畤 ¥ 198,000 




M 7-~ mnn i 新品同様 i 
(クイックディスク内蔵本体） 

¥ 89 , 800 ^^ 38,000 


特選極上品 I 

X -1 F モデル10セツト 

(本体+ CZ 80 ID-TV ディスプレイ） 

¥ \ ss t 600 ^¥ 107,000 


. 


X -1 ターボモデル20セツト 


(本体+ CZ 850 D-T V ディプレイ) I 特選極上品 I 
¥ 377,800 岭 ¥ 176,000 


SHARP 

本体 

MZ -72 K データ レコーダ内蔵） . ¥ 89,800岭ゲ 18,000 

MZ -73 I ( データレコーダ•カラープロッタ内蔵).… ¥ 128,000岭 ¥ 25,000 

MZ - 1500(クイックディスク内蔵） . V 89,800峰ゲ 28,000 

MZ - 1500(クイックディスク内蔵) I 新品同様 I . V 89,800岭ギ 38 f 000 

MZ - 2000(グ J 一万ィスプレイ•データレコーダ内蔵)……¥ 218,000岭ギ 32,000 

MZ - 2000 ( GRAM 、 1、2、3ページ内蔵) . ¥265,000岭ギ 46,000 

MZ -2200 • MZ - 1102 (…V 147,800岭ギ 38,000 

X - KCZ 800 C 、 GRAM 付'マニアタイプ) . V 187,000畸ゲ 48,000 

X - IC ( CZ 80 IC ) . ¥119,800岭ギ 42,000 

X - ID ( CZ 802 C ) . ¥198,000岭ゲ 48,000 

X - ICs ( CZ 803 C ) . ¥119,800峙ギ 48,000 

X - ICk ( CZ 804 C ).¥1.39, 000■►ギ 52,000 

MZ -354 I ( I 28 KBRAM ミニ FD 2 ドライブ 内蔵) 噺品崗様… .¥410, 000峰ゲ 58,000 

MZ -552 I じ 6 こヒーン栗 1 望 RAM ) . ¥ 388,000岭ゲ 98,000 

* x トンリーズ特選極上品コーナー* 

X - IF モデルコ色货 蔵)® . ¥ 89,800畸ゲ 58,000 

X - IF /1 0セット(本体 + CZ 80 ID * TV ディスプレイ)潛上品 j …¥189,600^ ¥ 1 07,000 
ズ-1「モデル20(漢字只(^.5ィ>^〇 I 基内蔵)「持: L 為]…. ¥ 139,800岭ギ 95,000 

X -1 F /20 セットふ% + ィさ 8 二 D .) 潜上晶] . V 239,600岭 44,000 

X - I ターボ/20(漢字 R 0 M .5 <>fFD I 基内蔵)廢玉吾]…¥248,000岭ギ 98,000 
X -丨ターボ/20セット!特上品,! . V 377,800岭ギ J 76,000 


X - 1 ターボ/ 30 1 特上品 I . ¥287,800峰 ¥ 1 20 f 000 

( CZ 85 IC + CZ 5 IF 漢字 R 0 M 5 インチ FD 2 基内蔵） 

X - 1 ターボ/ 30 セット I 特上品 j . ¥417,600# ¥ 198,000 

( CZ 85 IC + CZ 5 IF + 〇 Z 850 D • TV デイスプレイ） 

テイスプレイ 

I 2 MI 5 B ( I 2 インチ、 2000 字グリーン） . ¥ 29,800岭ゲ 12,000 

I 2 M 3 I 2 C 02 インチ、 2000 字カラー) . ¥ 89,800岭ギ 18,000 

I 4 M 1410( 14 インチ、 2000 字カラー) . ¥ 69,800岭ギ 18,000 

I 4 M 522 C ( I 4 インチ、 4050 字カラー) . V 99,800岭ゼ 52,000 

* 特選極上品コーナー* 

MD - I 2 PI ( I 2 インチ、4050字グリーン) i 新品同被 ..… ¥ 39,800 岭ギ 28,000 
CU - I 4 FKI 4インチ、2000字カラー) I 新品同様 卜 •••¥ 64,800 岭ギ 22,000 
CU - I 4 A 2( I 4 イ > f 、4050 字アナ□グカラー) I 新品同揉] …¥ 99,800 岭ゼ 59,800 
CZ -801 D ( 14インチ、2000字 RGBTV ) fW _ rai .... ¥ 99,800 岭ギ 49,000 
CZ -850 D ( I 5 インチ、4050字 RGBTV )[ g^H ¥ 129,800 岭ギ 78,000 
プリンタ 

CZ -80 PK (漢字プリンタ） . ¥ 123,800岭ギ 48,000 

CZ -800 P (ドットプリンタ） . ¥ 142,800岭ギ 38,000 

MZ - IP 06( 漢字プリンタ) . ¥ 234,000岭ギ 75,000 

MZ -80 BP 5( ドットプリンタ、 I/F •ケーブル付）….¥ 168,000岭ギ 38,000 
MZ -80 BP 6( ドットプリンタ、 I/F •ケーブル付）…. ¥ 198,000岭ギ 48,000 
mz - ipoM ”: カラ-ブロ ツ タ、) [MSD …… v 47,600岭ギ 25,000 


(本体+ CZ 850 D-TV ディスプレイ） 


氺掲載の商品はいずれも限定品ですので今すぐお電話下さい。* 


★電話1本で高額買取0、即現金お支払い./ ★ 


•コンピュータバンクではあなたの不要になった 
バソコンを電話1本で査定し買取ります。 
•どんな問い合わせにも親切に対応いたします。 

▼本社注文デスク 


003 ( 797)1221 


コココ〇 

株式会社パシフィックコンピュータバンク 

亍150東京都渋谷区渋谷 2-10-1 4アルファビル 8 F 
営業時間/ AM 9:30 〜 PM 10:00 年中無休 


1 全商品保証付 6 ヶ月の保証期間だから安心です。 

クレ ジツ トで OK カレッジクレジットも取扱います。 

全国無料酉2送 全国どこでも配達料はいただきません。 


BBilfiiiRl 留守の多い方でも安心です。 

高額下取 D 少ない予算で買いかえもラクラク。 


高額買取0 電話1本で即、現金お支払い。 

代金引換えシステム 商品到着時の代金支払いで OK 。 


ボーナスー括払い 商品は即お手元へ、お支払ぃはボーナス時に。 









































































































©©©© 全国どこでも送料無料ですぐにお届けいたします。 




■シンプルで使いやすいパソコンラック•テスク 


シンコー商事 SR _ 

可変ポ ー K の採用によ 1 
ディスフレイ台やフ U ンタ台 
と使い方いろいろ。 

とてち便利な実用ラックです， 

•最大寸法:幅600 x 高さ 855-1 185 x 


〇ノ 

により 

フリンタ台 ■ 

{ 1 

:奥行655% / 


■Bwna 


システムデスク 


シンコー商事 SR -1100 

¥29,800 

春最大寸法:幅110 ox 高さ865 
X 奥行750% 


■原稿台 


BBB 



1 

，が1 

L y シグマ pa - 


データの統み取りが 
しやす<タテ書き _ 

原稿にも使えます。 T シグフ PA -300 
OA 原稿台 いろいろな角度、 

コクヨ ETG -10 向きに変えられます。 

¥6,800 ¥9,800 


■パソコングッズ 


# 


■_w i 


フクセル NF 112 
電源のノイスをカツトします 

¥5,500 



TV フイルター (14 インチ用） 
東レ: E 7 イ)1/9 一 NEW 14 

¥9,600 


目を大切にしながら 
仕事の能率アップ 

パソコンライト 
NECPL - 2101 

¥16,800 


■ a 卿 IBWfeL , 

•々、尋 ^ J 

ディスクケース i E 

パソコンクリ_ナ_ アドコム AMC -50 飞 } アト 


B9I 


IBbak/j 


■Bfeawa 


パソコンクリーナー 

フ□ツビイ、デイスフレイ 
本体ク 1 J ーナーとクロス付 


シャーフ EC -110 H 

¥10,000 


¥3.800 

5インチ50枚収納 


アドコム AFC -20 ①¥4,300 5インチ 
恐 0 ■収納②桁，0003.5インチ 


■各種切轚器^ 

hMMKfcl 


パソコン切替器 




ISEBlsU 



QEBEQ 


バソコン上—_プリ 

バソコン2- ノ」ノン 

c 

2台の/ V ノコンで1台のプリンタと接続 


¥9.800 


モデム、 RS 232 C 切替器 

1 台析ノコパ'ノっ、ノ「モデム1 

KSW D _ =SI パノコノてモデム2 

8ビン RGB 、 グリーン雜子付 KSW M 

¥ 9.800 1 ®; ¥ 12,800 mm 


■用紙 


ISEbeu 



■ 


願客管理に i 
便利です 






ワープロ専用用紙 
热転写上霣紙 
A 4 サイズ200枚謂 

東洋紙業¥4,900 



タックシール(業務用） 
500折 (6000 ビース） 

¥ 12,000 


~1 \J 

10インチ1.000枚連統 


¥3 , 000 纖り 


■ポケツト コンピューター 

コンビューターの入門にビッタリ0 


本格的ビジネス 
ボケコン 


関数キーも付いて 
技術者にビッタリ/ 


iamaaiHVi 

aoacipooacjoi 

og i 

0000060 


Issi ^ mm 

uaaa 

cxann 

ICSCIS 3 I 3 


| Icdcd eao _ 

W OJCDCDODCSa 


騰田由由由14>也〇_&由由 | 藝 gDroobaroajoDtaraca 〇〇〇〇〇 

cDcoG：iB.(Da)CrcaiaoGi raft>cacS(5cftd3d)(£ioe> oonoo | 

scacaGJtauJtDraajcSSD BBOHIB 典 ottiS 街 CDtffitadao BBiaaiS 


QBGIO , 
sifiBGaraaffi ; 
eeaaaGJoq 

[■ ooa^l 


バスワード•才一 
トパワーオフ- 
ビーフ音機能付 


PC -1246 

¥5,980 



24桁 x 4行のワイド 
表示。 RAM 力-ドに 
より大量デ-夕の分 

割保存ができます。¥23,800 


フンタッチで関 
数電卓としても 
使える高機能関 PC -1450 

数ボケコン ¥19,800 


データパンク機能搭載 


電話番号•スケジ 
ユール•自由メモ 
等のデータパン 
ク機能搭載 




PA -500 

¥13,800 


■ mtkmmwa 

I ____ dC 3 


■ポケコン周辺機器 


OB QD O db ID 9 ■ OKI 


PC 1440 

惘報処理拭験科目の 
CAP X 搭 K 

¥15,800 


¥4,000 

PC -1245-1350 用 


；RAMC,\K. f < : ， 


CAHO 16 



CE -201 M ■邮 BgM 

¥8,000 


QEBQ 


PC -1350-1450-2500 S 


カセツトインターフェイス 8 KB メモ 1 J 


CE -202 M 

¥16,000 

PC -1350-1450-2500 ffl 


16 K 巳メモリ 


識 〇 圓 

PC -1245 〜1350用 


サーフルフ 1 J ンタ 




CE - 127R ^ nmm ce - i 4 op mvm 
ボケコン用 PC -1350*1450 ffi 


I2EBE3 


7イク□加ットレコカラードットフリンタ 


CE -130 T mEm CE -125 S 
¥15,800 ¥24,800 

PC -135( H 450,2500 用 PC -1245 〜1261用 

RS -232 C レペルコンバータマイク□レコーダ付ブ 1 J ンタ 


いま、カフラ•モデムホンお買上げの方剛 [1 に無料入会 


■パソコン通價機器 


直接電話線と接統するので 
エラー激減。 


モデムホン 

QQQ 9 


蒙 # 1 ^ 


30( H 200 ボー切替可 
シャーフ 

从汽《ハへ-合わせると自動 

¥98,000発着信ち可 




モデム 


300.1200ポー切 


MZ -1 X 19 替可多機能モデ 


ハ電話 


田村電機 

MP -1200 

¥78,000 


シャーフ MZ 1 X 22 
300ボー 

.800 


モデム 

30( H 200 ボー切替可 


IBglfcfil 


カブラ 




各信号状態を 
LED 表示 

アイフ 

PV -2123 

¥28,500 

(ケーフル付） 



¥21 


受話88を取り 
: 付けるだけで 
〇 K 。 


シャーフ 

__ MZ -1 X 11 

BSEBBI ¥44,800 


RS -232 C ケーブル 


圓充電式なので 後 

『使ぇ /Op 

¥38,000 


/ C 343 -A 

、レ 〆 ^ ¥38,000 

※モデム•モデムホ〕 


充電式なので 
屋外でも使え 
ます 


IB^awci 


バンセイ 
1-232 

¥4,500 


>ホンには別途工事•申謂料が必要です。 




mg 


RS -232 C インターフェイス 


パソコン通價ソフト 


シャーフ 
CZ -131 SF 
X -1 ターボ用 

¥8,800 


① X -1 シ 1 J ース 

CZ -8 RS (ケーフ_ ¥29,800 


② MZ -1500/700 シリース 
MZ - 88103 ¥50,000 


























































































フロアーごあんない ) 

ソ コン教* 

〇ン_竄 

♦ コンプレイルーム 


Ie ； ：::：： 


f ^ lOA 機器•専門窨籍 

g I ♦ ビジネス，<ソ= 

LnJ — 


ごジ卑ル◊ノ•ワート•プ〇セッサ 


B 


•パソ：□ン•ディ 
^コンてクセサリー 


ソ 3 ン 
う， 1 ^ 




■ X -1 をパワーアップさせる 
NEW BASIC ( Ver .8.0) 


対応機種 

CZ -800 C 修力+?、ソト版 
CZ -801 C 

CZ -802 C 籲 3”FD 版 
CZ -803 C “て⑽ 
CZ -804 C # 5 FD 版 


CZ-112SF ¥7,800 
CZ-113SF ¥8,800 
CF-124SF ¥8,800 



►記載以外のご注文ち承りますので、詳 
しくはお電話にてお問い合わせ下さし、。 


キ | J 卜 U 嫌| 


お申込み先：東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号(亍 150) cffl & P 渋谷店メールショッピング係 


右の注文書にご希望商品の注文 No 
および必要事項ご記入の上、現金 
書留にて qS &P 渋谷店までお申し 
込み< ださい。現金受領後、発送 
いだします。 

なお、現金霱留以外で申し込まれ 
だ場合は霣任を負いかねます。 


お申し込み方法 







東京都渋谷区道主坂2丁目28#4号（〒丨 50) 

0 ( 03 ) 496-4148 


■テイスク価格表 (いすれも彳〇枚単位になつております0 



5"2 D 

5”2 DD 

5'2 HD 

3.51 DD 

3.5”2 D 

3.5 TDD 

J s P 

¥3,500 

—— 

— 

— 

—— 

— 

マクセル 

¥4,300 

¥5,700 

¥7,500 

¥ 9,000 

¥ 9,000 

¥12,000 

3 M 

¥4,300 

¥6,000 

¥8,000 

¥ 9,900 

¥ 9,900 

¥12,500 

メモレックス 

¥4,100 

¥5,700 

¥7,500 

¥ 9,200 

¥ 9,200 

¥10,300 

データライフ 

¥4,000 

¥4,800 

¥7,000 

¥ 7,800 

¥ 7,800 

¥ 9,800 

フ ジ 

¥4,000 

¥6,300 

¥8,000 

¥ 9,900 

¥9,900 

¥13,000 

ソニー 

¥4,200 

¥5,900 

¥7,800 

¥10,500 

¥10,500 

¥13,500 


M 4-157 

クイック 

ディスク 

シャーフ 

MZ -6 F 03 

¥4,500 



商品名 

機種名 

価格 

,1 

FORTRAN 

CZ-II5LF(2D.5TD 版） 

13,800 円 

C 

CZ-II6LF(2D.5TD 版） 

13,800 円 

COBOL 

CZ.II8LF(2D.5TD 版） 

13,800 円 

ン 

Y 

PROLOG 

CZ-I I9LF(2D.5 FD 版） 

13,800 円 

LISP 

CZ-I20LF(2D.5 FD 版） 

13,800 円 

ズ 

FORTH 

CZ-I2ILF(2D.5TD 版） 

13,800 円 


■ X _ l ターボ用システムソフト 

(ランゲージシリーズは、ランゲージマスター又は、 CZ .5 CP/M が必要です） 


商品名 機種名 


システム•ユーザー辞 害 

CZ-IIISF(2D.5.FD 版) 

8,800 円 

後楽画 ターボ（マウス 付） 

CZ-II4SF(2D.5TD 版） 

17,800 円 

turbo LOGO (漢字版） 

CZ-II7SF(2D.5*FD 版） 

18,800 円 

ランゲージマスター (CP/M®) 

CZ-I28SF(2D.5*FD 版） 

9,800 円 



おところ 

® □□□□口 

注文 NQ 

数量 

金 額 


- ( 

) 


円 



- ( 

) 


円 

TE し 

( ) 

- ( 

) 


円 

おなま兀 


- ( 

) 


円 


様 

△ 

計 


円 


Personal 


メールシヨッ.ピンク®お申し込みは渋谷店で承ります> 






■(MZ _2500オブシヨン〉 i ™ 



■ 圆 


ぬ 




3 ンインターフエ - r ス 


¥10,000 

MZ -1 M 08 
MZ - 2500 /1500 S 
ボイスボード 


MZ -1 X 10 

¥19,800 

▽ウス 


MZ -6 Z 001 

¥16,800 

パーソナル GP/M 




RM -25 A -1 

¥13,100 

MZ - 2500 用 

増股 ビデズ 
RAM 力ード 


iMBr.ii 


RM -25 A -2 

¥ 12,100 

MZ - 2500 用 
増 股 RAM カード 





RM -25 E (640 KB ) 

¥49.800 





RM X 1 EC 51 CKB ) 

¥49.800 




■ < X _1 オプション•テレビ〉 


■邡 Bldil 

シャーフ CZ -8 BV 1 

¥39,800 



シャーフ CZ -8 BK 2 
X -1 F 第1水準漢字 ROM ¥19,800 
• ■ BWM ; I CZ-8 巳!<3 

X -1 夕ーポ用第2水準漢字 ROM ¥13,800 
» ISEB 1 I CZ 8 BK 4 
xi ターボ n 第 2 水準漢字 rom ¥6,800 
► i ^ Mrui シャーフ CZ -8 DT 2 
パーソナルテ□ツバー¥44,800 

» liSEkoi シャーフ cz -8 vpi 

ビデオマルチフ□セツサ¥59,800 


■ X -1 シリーズオプション 
ISEIE9 







ライフ X-1 ターボ 増股 ドライフ 
CZ-52F P7-R1F 

¥34,800 ¥39,800 





MZ _ X -1 シ 1 J ース用 
カラー漢字フ 1 J ンタ 

MZ -1 P 17 


ケーフル別売 

¥79,800 


mu 

データレコーダ 
CZ -8 R し1 

¥24,800 


ジョイスティック アスキースティック 

X -1 用 PASOKO-IOOO X -1 用 

¥9,800 ¥8,800 


M 财 bm«i 


麵 用 ¥32 , 000 

第 2 水準漢字 ROM 


VI ^' 

T / / ^ 「へ一 fiiasia 

』へ rrsi 曲 AT ® a 

は la ?«,• 




現金書留申込み用紙 
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全国どこでも送料無料ですぐにお届けいたします> 





■ X -〗 シリーズ 5. W ンチテイスク版 
スカーレツト7 


ブレインブレイカー 


Ef_ r 1 f r r ^ r r cf f i TTvrrm 

■ で，ゾ .1 . 气す r r Mr^agM 


注文 Nq 

M 4-1 

適砾機種 

X -1/ F/T 

ソフト八ウス 

ソフトブロ 


ミサイルや機体の パーツを 
自由に変更して出擊、孤立 
した工作部隊を救出せよ。 


¥5,800 



爆走バギーー発野郎 


注文 No 

M 4-2 

適応機種 

X -1/ F/T 

ソフト八ウス 

エニックス 


¥57500 


本獅 SF □-ルブレインクゲーし 
リア砂イム8邡スクロ-ルでスク 
□-ルでスム-ズなゲ聞。社 
載、空中載、通載と広大な？ッブに潛 
麵の敢キヤラクター。 



注文 No 

M 4-3 

適疝機種 

X -1/ F/T 

ソフト八ウス 

ボーステック 


¥ 6,200 


グラフィックはリアルに3 
次元 処理。 ステージは4セ 
クシヨン。軽快なサウンド 
にのつて君は5つのチエツ 
クポイントを通遇できるか。 


タイトル 

フアイヤーク U スタル 

棋太平（対局将棋） 

八イドライド 

キングフラッビー 

' J ザート 

デゼニーワールド 

•ドゥ(ドラ: r ノルイト 2) 

トリトーン 

適応機種 

X I^F T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

ソフト八ウス 

B . P.S 

SPS 

T&E ソフト 

dB ソフト 

ク 1 J スタルソフト 

ハドソン 

日本ファルコム 

サインソフト 

価 格 

¥7.800(12/ M ) 

¥6.500 

¥6.800 

¥6.800 

¥6.800 

¥6.800 

¥7.800 

¥6.800 

注文 NQ 

M 4-4 

M 4-5 

M 4-6 

M 4-7 

M 4-8 

M 4-9 

M 4-10 

M 4-11 

タイトル 

フ□フェッシ 3 ナル麻雀 

テグサー 

メルペンペール 

チョップ U フター 

□ードランナー 

始皇帝 

フ ij ツキー 

フラックオニキス 

適砸機楢 

X -1 Turbo 専用 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X 1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

ソフトハウス 

シヤノアール 

スクウェア 

システムサコム 

ソフトブロ 

ソフトプロ 

dB ソフト 

W ク□ネット 

BPS 

価 格 

¥6.800 

¥6.800 

¥7.900 

¥5.800 

¥5.800 

¥6.800 

¥6.800 

¥7.800 

注文 Nq 

M 4-12 

M 4-13 

M 4-14 

M 4-15 

M 4-16 

M 4-17 

M 4-18 

M 4-19 

タイトル 

アイスクライ▽一 

エキサイトバイク 

バルーンフアイト 

任天堂のゴルフ 

任天堂のテニス 

野球狂 

リグラス 

暗闈の視点 

適応機種 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1 turbo 専用 

X -1/ F/T 

XI Turbo 専用 

ソフト八ウス 

ハドソン 

ハドソン 

八ドソン 

八ドソン 

ハドソン 

ハドソン 

ランタム八ウス 

ハドソン 

価 格 

¥6.800 

¥6.800 

¥6.800 

¥6,800 

¥6.800 

¥6.800 

¥6.800 

¥6.800 

注文 nq 

M 4-20 

M 4-21 

M 4-22 

M 4-23 

M 4-24 

M 4-25 

M 4-26 

M 4-27 

タイトル 

7ク□スカウントタウン 

ウイサード 一 

チャンピオン70レススペシャル 

TOKYO ナン /U トリ-卜 

経井沢诱拐案内 

ホットドック 

アステカ 

ばってんタヌキの大爾険 

適晒機檯 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1 / PC -88 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1 turbo •用 

X -1/ F/T 

ソフト八ウス 

ボーステック 

アスキー 

マイク□ネツト 

小西六エニックス 

小西六エニックス 

ボーステック 

日本ファルコム 

テクノソフト 

価 格 

¥6.500 

¥9.800 

¥6.800 

¥6.400 

¥5.800 

¥6.800 

¥7.200 

¥6,900 

注文 nq 

M 4-28 

M 4-29 

M 4-30 

M 4-31 

M 4-32 

M 4-33 

M 4-34 

M 4-35 


■ X -1 シリーズテープ版 

チヤンピオンプロレススペシャル 




ホットドック 



フ 1 J ツキー 


注文 No 

M 4-36 

適応機攫 

X -1/ F/T 

ソフトハウス 

▽イク□ネツト 


嫌 ” 

¥4,800 


6人の中からレスラーを選 
び必殺ワザをきめろ/ウォ 
〜、アツクスボンバー/コ 
ノヤロ、エンズイ切0// 




注文 Nq 

適疝搛種 

M 4-37 

X -1/ F/T 


ソフト八ウス 

ボーステック 


競技種目のスラ□一ん、モ 
ーグル、エアリアルを、ス 
ビード感滴点の三次元処理 
で体験。 



注文 N 0 

M 4-38 

適跖後種 

X -1/ F/T 

ソフト八ウス 

マイク□ネツト 


¥4,800 


¥4,800 


SEGA アミユー ズメン ト 
ゲームの 移植版。育<かわ 
いい親鳥フ U ツキーを操作 
してビヨビヨを集めるホノ 
ボノファンタジーゲーム。 


タイトル 

ファイやークリスタル 

フラックオニキス 

カレイドスコーフ第1弾 

テクザー 

八イドライド 

キングフラッビー 

ベンギン君 WARS 

スカーレツト7 

適応饯檯 

X -1/ F /1 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

ソフト八ウス 

B . P.S 

B . P.S 

HOT-B 

スクウェア 

T&E ソフト 

dB ソフト 

アスキー 

ソフトフロ 

価 格 

¥4.800 

¥5.800 

¥7.800 

¥5.800 

¥4.800 

¥4.500 

¥4.800 

¥3.800 

注文 No 

M 4-39 

M 4-40 

M 4-41 

M 4-42 

M 4-43 

M 4-44 

M 4-45 

M 4-46 

タイトル 

始皇帝 

ザ•コックビット 

卜 UI -- ン 

ブ□フェッシヨナル麻雀 

スペアチェンジ 

チョップ 1 J フター 

□ードランナー 

ビクト U アスナイン 

適 S 機種 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

ソフト八ウス 

dB ソフト 

コムバック (1/0) 

ザインソフト 

シャノアール 

ソフトプロ 

ソフトフロ 

ソフトブロ 

ニデコ 

価 格 

¥4.500 

¥4.800 

¥4.800 

¥4.800 

¥4.800 

¥4.800 

¥4.800 

¥4.500 

注文 N 0 

M 4-47 

M 4-48- 

M 4-49 

M 4-50 

M 4-51 

M 4-52 

M 4-53 

M 4-54 

タイトル 

アイスクライフー 

エキサイトバイク 

任天堂のゴルフ 

任天堂のテニス 

野球狂 

ラグランジュ L 2 

爆走バギ——発野郎 

竹ドゥ 

適疝锇.種 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

ソフト八ウス 

ハドソン 

ハドソン 

ハドソン 

八ドソン 

ハドソン 

コムバック 

ポーステック 

日本ファルコム 

偭 格 

¥4.800 

¥4.000 

¥4.000 

¥4.000 

¥4.000 

¥4.800 

¥4.200 

¥6.800 

注文 No 

M 4-55 

M 4-56 

M 4-57 

M 4-58 

M 4-59 

M 2-60 

M 4-61 

M 4-62 

タイトル 

フク□スカウントダウン 

フレインフレイカー 

キヤツ; U レエクセレント 

TOKYO ナンノ以卜り-卜 

〇インク▽ン 

輊井沢诱拐案内 

フエ?' J -ス レジデンス 

ドラゴンスレイヤー 

適陌機種 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

X -1/ F/T 

ソフト八ウス 

ボーステック 

エニックス 

アスキー 

小西六エニックス 

小西六エニックス 

小西六エニックス 

クレイトソフト 

日本ファルコム 

価 格 

¥4.500 

¥3.800 

¥4.800 

¥4.800 

¥4.800 

¥4.800 

¥4.500 

¥4,800 

注文 Nq 

M 4-63 

M 4-64 

M 4-65 

M 4-66 

M 4-67 

M 4-68 

M 4-69 

M 4-70 






























































































































メールショッピングのお申し込みは 


渋谷店で承ります。 


\mw w 


( フロアーごあんない ) 


B oa 機器•専門書籍 

暴ビジネス/<ソ=*^ • r > —ドプ〇セッサ 

: 門 1 * 8 

C ^ l ビジネスパ’ 

F 籲ブリンタ"參フ〇アビ’ 
u I 參/<ソ：□ンアクセ^リー 


Personal Computer Store 


■ MZ シリーズ用 
メルヘンベール 


注文 No 

M 4-71 

適疤搛種 

MZ -2500 

ソフト八ウス 

システムサコム 


3.5 .DD 版 ¥7,900 


全く新しいビジ: I ?ル。サウンド体験 
メ; IA ンペールは' コンビュづデザ 
イン C よるゲ-ミン刃-ルドをここ 
まで進化させましだ，ダイナミックな 
サウンドがあなだの耳を II います。 


ガレイド スコープ^ 

3 pl 

テープ版 ¥9,800 




東京拥渋谷区道玄坂2 丁目28番4号（干150) 

3(03)496-4148 


八イドライド 




ソフトハウス 


M 4-72 


MZ - 2500 


ホツトビー 


SF □-ル71/イングゲームシ ij 
ーズ第1弾。新開発の 7)1/^ シナ 
リオ方式を取り入れ0卽腑つ 
たキヤラクターが他のシナリオで 
も使用でき' 楽しさ倍增/ 


注文 No 

M 3-73 

適疝锇锺 

MZ - 2000/2500 

ソフト八ウス 

TaE 


テープ版 ¥4,800 


あなたは主人公を操つて、 

森、草原、砂漠、城、水中、 
地下迷路を宝を求めて探険 
します。でも単なる宝探し 
ではありません。 


タイト 

ル 

フカダム 

チャンピオンフ□レス 

大脱走 

野球狂 

ブ□フェツシヨナル麻雀 

オービット3 

エキサイトバイク 

バルーンファイト 

適疝搛 

禰 

MZ -2500 

MZ - 2200 2500 

MZ -2500 

MZ -1500 

MZ -2500 

MZ -2500 

MZ -2500 

MZ -2500 

ソフト八ウス 

dB ソフト 

フイク□ネツト 

キヤ U —ラボ 

ハドソン 

シャノアール 

テクノソフト 

ハドソン 

ハドソン 

価 

格 

¥6.800 (3.5. DD ) 

¥4.800(テープ） 

¥6.800(3.5. DD ) 

¥5,800 ( QD 版) 

¥7.200 (3.5' DD ) 

¥6.900 (3.5. DD ) 

¥6.800 (3.5 DD ) 

¥6.800 (3.5' DD ) 

注文 

No 

M 4-74 

M 4-75 

M 4-76 

M 4-77 

M 4-78 

M 4-79 

M 4-80 

M 4-81 

タイト 

ル 

英雄伝税サーガ 

信長の野 a 

蘆き狼と白き牝鹿 

夢幻の心臟 

キンクフラツビー 

フ ij ツキー 

□ードランナー 

フラッピー 

'is m m 

檯 

MZ -2500 

MZ -2500 

MZ -2500 

MZ -2500 

MZ -2500 

MZ -2200 2500 

MZ -1500 

MZ -1500 

ソフト八ウス 

▽イク□キヤビン 

光朱 

光栄 

ク 1 J スタルソフト 

dB ソフト 

▽イク□ネット 

ユニバース 

dB ソフト 

価 

格 

¥9,800(3.5' DD ) 

¥7.800 (3.5. DD ) 

¥8.800 (3.5' DD ) 

¥8.800 (3.5 DD ) 

¥6.800(3. FDD 版) 

¥4. 800(テーブ版） 

¥5.200 (Q D ) 

¥4.800 ( QD ) 

注文 

Nq 

M 4-82 

M 4-83 

M 4-84 

M 4-85 

M 4-86 

M 4-87 

M 4-88 

M 4-89 

タイト 

ル 

ボルガード 

対局将棋将棋名人 

エキサイト雀 

サンターフオース 

ドル： P —ガの塔 

サラダの田のトマト姬 

デせニランド 

任天堂のテニス 

適応機 

種 

MZ -1500 

MZ -1500 

MZ -1500 

MZ -1500 

MZ -1500 

MZ -1500 

MZ -1500 

MZ -1500 

ソフト八ウス 

dB ソフト 

ソフトブロ 

テクノソフト 

テクノソフト 

ナムコ 

ハドソン 

八ドソン 

ハドソン 

価 

格 

¥4.800( QD ) 

¥4.800 ( QD ) 

¥4.800(00) 

¥4.800( QD ) 

¥4.800 ( QD ) 

¥5.800 ( QD ) 

¥5.000 ( QD ) 

¥6,800( QD ) 

注文 

N 0 

M 4-90 

M 4-91 

M 4-92 

M 4-93 

M 4-94 

M 4-95 

M 4-96 

M 4-97 

タイト 

ル 

F 2 クランプ 1 」 

大脱走 

ブラズフライン 

ビクト 1 」アスナイン 

ジャン狂 

トランブ狂 

マ 1 」オフラサース 

花札狂 

適®機■锺 

MZ - 2200 

MZ -2200 

MZ -2000/2200 

MZ -2200/ X -1 

MZ -2000/2200 

MZ -2000/2200 

MZ -2200 

MZ -2000/2200 

ソフト八ウス 

キヤ 1 」ーラボ 

キャ 1 」ーラボ 

テクノソフト 

ニデコ 

八ドソン 

八！^ノン 

ハドソン 

ハドソン 

価 

格 

¥3.800 (テープ） 

¥4.200 (テープ） 

¥4.800 (テープ） 

¥4.500 (テープ） 

¥4,000 (テープ） 

¥4.000 (テープ） 

¥3.600(テーフ） 

¥4.000 (テープ） 

注文 

N 0 

M 4-98 

M 4-99 

M 4-100 

M 4-101 

M 4-102 

M 4-103 

M 4-104 

M 4-105 


注文 Nq 

適応機種 

タイトル 

ソフト八ウス 

メディア 

m 格 

内 容 

M 4-106 

X -1/ ターボ 

JET - X 1 

キャリーラポ 

57 D 

¥35.800 

ベストセラーの J E 丁が X -1 でも使用できます。使い易さと充実した嫌能が人気。 

M 4-107 

X -1 ターボ 

ビジレ XM 字版 

OA テック 

5'2 D 

¥48.000 

カンタン操作で自由な表づ<0。項目別検索。セル間演算。集* t 。 自動フロフラムと搛能も充実。 

M 4-108 

X -1 ターボ 

日本語ワープ □ 

■*即《力」 

サムシンクグッド 

5'2 D 

¥55.000 

99%の変換達成率を可能にした使いやすさ。16ビットに迫る機能を実現/ 

M 4-109 

X -1 ターボ 

Multiplan 

シャープ 

57 D 

¥49.800 

16ビット機でしかなかつだあのマ)#フランが X -1 ターボで新発売、ビジネスにはぜひ活用しだいソフトです。 

M 4-110 

X -1 ターボ 

ユーカラ POP 

東海ク U エイト 

5'2 D 

¥28.000 

文字の拡大、色つけ、文書作成が簡単にできテレビ、ビデオ画面にテロップ表示も可能。 

M 4-111 

x i ターボ 

日麵 CARD 

ァ M □ン 

5'2 D 

¥58.000 

▽イコン表示による使い易さと独自の OS による超高速処理のカード型データベース。 

M 4-112 

X -1 ターボ 

Hu CAL 日雜 

ハドソン 

5.2 D 

¥45.000 

漢字版表集針算ソフト。 255 X 10.001 行の大きな集針用紙でデータの8】正入力も簡単。 

M 4-113 

MZ -2500 

TURBO PASCAL 
( Ver 3.0) 

MSA 

3.5-2 DD 

¥29.800 

最強•低価格の Pascal コン/彳イラーが M Z -2500 でちご利用いただけます 

M 4-114 

X -1 ターボ 

Ink Pot (7 ウス付） 

アスキー 

5*2 D 

¥38.000 

フラシを番11141類のペン先と 37 種類のタイトル/彳ターンを用恚し*した。マウスを使つて 

M 4-115 

X -1 ターボ 

印刷工房 

モーリン 

5'2 D 

¥14.000 

24ドットプリンタ以外でも24ドット印字を巧能にします。1/4角、 網 かけ、®体、強 M 印字もで S 
文靈表現を衋かにします。（ユーカラガ必要） 

M 4-116 

MZ -2500 

カラー印刷キツト 
ぱれつと 

ダイナウェア 

3'5 D 

¥30.000 

「ばれつと」は絵や文字を組み合せた表理體かなカラークラフィックを手経に描いて印刷できるソ 
フトです。（▽ウス別売） 
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• 記載以外のソフトのご注文も承ります 
ので、詳し<はお電話にてお問い合わ 
せ下さい0 


キリト U 線_ 


おところ 


潘□□□□口 


TE し 


おなまえ 


様 


注文 no (5-^3) 

数量 

金 額 

一 （ ） 

本 

円 

- ( ) 

本 

円 

- ( ) 

本 

円 

合 計 

本 

円 

お手持の機種名 

C ) 


お申込み先：東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号(〒牝〇)®!^渋谷店メールショッピング係 


























































































































► LODE RUNNER は米 BRODER BUND 社の登録商標です > 



ゴキゲン、痛快無比 ^^ 悪夢の連続 ,$ 


(Championship 

lade Runner 


定価 


5,200 


〒 700岡山市下中野 519-1 TEL (0862)44- II 76 [年中無休 ] PM 1:00~ PM 7:00 
•通信販売ご希望の方は現金書留にて上記ユニバース宛ご注文ください。 

(送料無料サービス） 


[お知らせ] 


ロードランナーで遊びすぎたり、 QD に傷が付いたり、その他の 
事情で画面データ （ B 面）が、うま〈読み込みができな〈なった 
人のために、画面データ （ B 面）を作成す之プログラム（メンテ 
ナンス QD ) をお送りします> 新しい QD にコピーし T 使うと何度 
でも使えま 1； QD 代金、送料共800円分の郵便定額小為替を 
同封のうえ、左記メンテナンス QD 係宛までお送り下さい。 

(注： A 面のプログラムは入っておりません〇 ) 

(郵便定額小為替は郵便局にてお求めいただけます。） 





















太郎即戦力松 85コーカラ K2 Queen A1 優 JET8801A 


ORD PN-101 


武蒇98小次郎98 JWORO-2 JDRA 




巧 


PC-C 


雜^ヒジオスラ;/ド 


osr 


大阪市北区梅田トト3大阪駅前第3ヒル B 2(〒530) 

S (06) 3481881 


/ J & P ビジネスランドは 
/大阪駅前第3ビル地下2階です。 


大阪駅前 


第3ビル 


BA 新漢各 シン 
i ) 経理部長管3 


大阪ターミナル 


ビル 


日本最大の 第 1 ビル 

ビジネスソフトス テン 

誕生0 第 2 ET ~ 


卜 来名 ci §乡断 シス ァム株価 
―シヨンソフト • オーダメイド 

^ 秀玄 JET-FM 
■ster VJE-a VJ 
^» GHTY 漢字パソヵ 

Wak -2 日本語 POC 
-98 スウ イ^ tolG OSI 


マルピル 




日本最大のソフトライブラリー 

圧倒的な品揃えを誇るビジネスランド C 
あらゆる業種のあらゆる分野のソフトを 


その場で 

チェックできるシステム。 
高価なソフトをご購入の際は、くれ ： i 
F ぐれも憤重に：そこで、ビジネスラン 
ドではソフトの使いやすさを、その 


システムのこ提案から， 
オーターソフトの開発まで。 

パッケージソフド？は使いにくい、と 
おっしゃる方には、ご要望にそ： P た 
ソフトの開発を、お手輊な料金で 
^^ります： 


場で納得いただけるまでチェック 
できます 




yer 


機械、電子電機、土木、建築などの 
r 設計•開発をはじめ各種デザイン 

まで、ノ、•ー ソナル CAD の用途は無 
限です。当店の CAD コーナーでは 
あらゆるソフトとハードシステムを取 
り揃えています。 


最新のソフトから特殊分野のソフトまであらゆるニーズに対応する日本最大のソフトライブラリ- 












































































SHARP 



、遊び【ニノ 

フ トのオモ 


iiijfu^jLyjLyj 標準価格 89,800 円 

籲キャラクタづくりも自在、強カグラフィック機能•音楽演奏もお手のもの、 
充実のサウンド機能•上達に合わせて進化するグノーン設計•能力をグン 
とアップさせる RAM ファイル(オプション)•おしやべりも OK 、 ボイスポード(オプ 
ション)•買ったその日から即使える実用ソフトつき。 

▲写真の14型カラー fV スブ KCU -14 F 1 B 摞準価格64,800円(犲プシヨンです。 # CRT 画面(お、メコミ合成で「ギャラカ (©㈱ 
ナムコ)より。またその他の画面は「口ードラ W-j (ユニバース)、 「 K 7 K 7 mkHj (エニックス)、「ユー:^ラ JJj (東海外エ仆)、「ミュー 
ジックダンス j (ロータス)、「サンダーフォース j (テクノソフト)より。※ロードラン t 一は USA Broderbund Software Inc の登録商棵です。 


ソフトジャンノレ 

ソフト名称 

標準価格 （円） 

ソフト メーカー 

ソフトジャンノレ 

ソフト名称 

標準価格 （円） 

ソフト メーカー 

ゲーム 

チャンピオンシップロードランナ ー* 

5,000 

ユニバース （コスモス岡山） 

ゲーム 

パルーンフアイト 

6,800 

ハドソン販売 

ウォーリィ 

4,800 

マイクロキャビン 

JOY JOY PACK SPECIAL 

9,800 

SBC ソフトウェア 

ドルアーガの塔 

4,800 

霉波新聞社 

ビジネス 

ユーカラ JJ ( MZ -1 P 17 専用） 

12,800 

東海 クリエイト 

グ ロブ ター 

4,800 

電波新聞社 

NEW VIP 

12,800 

デービーソフト 

マジックファクトリー 

5,800 

コムパック 

学 習 

中学数学 シリーズ 

各 4,500 

数研塾 

信長の野望 

5,800 

光栄 

中学英作文 シリーズ 

各 7,800 

野球狂 

5,800 

ハ V ソン販売 

中学•高校 社会科シリーズ 

各 4,500 


•上記のソフトはほんの一例です J 羊しくは APPLICATION NEWS •をご覧ください，豪ロードランナーは USA Broderbund Software Inc の登 SI 商標で 


せ' 

V %；'.欲妙_*7も株式会村本社〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 s (06)621-1221( 大代表)鲁お問い合わせは…本社内国内情報システム営業本部まで^ 

^ \ illlilllZ ㈱ H 本ソフトバンク発行 Printed in Japan 定価480円 雑誌 02179 — 4 































